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Wejdz do Swiata Fierce Powers & Crawling Shadows,

- rozszerzenia do gry Euthia: Torment of Resurrection. Zawiera
on sporo dodatkowej zawartos$ci do gry, takiej jak nowego
Bohatera, nowe scenariusze, moduly gry wptywajace na
poziom trudnosci i réznorodno$¢ rozgrywki, a takze nowe
tryby gry Jednoosobowej i Kooperacyjnej.

IKONA ROZSZERZENIA

Wszystkie komponenty wchodzace w sktad
rozszerzenia Fierce Powers & Crawling

Shadows oznaczono ikong Dzikiej Czaszki. @

Ikona Dzikiej Czaszki bedzie przedstawiana,
~ gdy bedziemy odnosic sie do tego dodatku
w Instrukcji gry Fierce Powers & Crawling
Shadows i Ksiedze Scenariuszy.

Dzika Czaszka

Przyktad: Gdy odnosimy sie do Instrukcji Gry lub Ksiegi
Scenariuszy z rozszerzenia Fierce Powers & Crawling
Shadows, Dzika Czaszka zostanie uzyta zamiast nazwy tego
rozszerzenia:

* Patrz Instrukcja @ , strona XX.
* Patrz Ksiega Scenariuszy @ , strona XX.

Oznacza to, ze wskazane zasady znajdziesz w odpowiedniej
ksiedze z dodatku, a nie w Instrukgcji Gry lub Ksiedze
Scenariuszy z gry podstawowe;j.

' RODZAJE ZAWARTOSCI

ROZSZERZENIA

Elementy zawarto$ci tego rozszerzenia nalezg do jednego z
trzech rodzajow, wskazujacych jak nalezy z nich korzystac:

¢ Staly: Mozesz dodac taka zawarto$¢ na state do gry.

¢ Alternatywny: Taka zawartos¢ jest wymienna z
podstawowa zawartoS$cia. Przyktad: Kafel Startowy Mapy
z Kosciotem bez Kaptana z gry podstawowej mozna zastqpic¢
Kaflem Startowym Mapy Rotunda z rozszerzenia @ o

¢ Moduly gry: Mozesz zdecydowac, czy chcesz grac z
danym modutem czy nie. Kazdy modut dodaje nowe
opcje dla graczy i Bohaterow.

Rodzaj zawarto$ci zaznaczono obok jego nazwy.

Uwaga: Sekcja Zywiotak Spaczenia jest czescig innej
zawarto$ci, dlatego nie okreslono jej rodzaju obok nazwy.
o, I

POZIOM TRUDNOSCI
ZAWARTOSCI

Niektdre elementy dodatku zwiekszajg lub zmniejszaja
poziom trudnos$ci rozgrywki. Zaznaczono to jednym lub
kilkoma symbolami + lub - obok nazwy zawartosci.

+ Symbol + oznacza, ze poziom trudnoSci zostat
zwiekszony w poréwnaniu z grag podstawowa.

Symbol - oznacza, ze poziom trudnosci zostat
zmniejszony w poréwnaniu z gra podstawowa.

Uwaga:

Aby okresli¢ zmiane poziomu trudno$ci gry w
poréwnaniu z gra podstawowa, nalezy dodac ilo$¢
symboli + i odjac ilos¢ symboli -.

Jesli nazwa zawartoSci nie posiada symboli + lub -,
oznacza to, ze nie zmienia ona poziomu trudnosci

rozgrywki.

ZESTAWY SCENARIUSZY

Poza pojedynczymi scenariuszami, rozszerzenie to zawiera
dwa zestawy scenariuszy - Przerazajace Sciezki i Jaskotka
Zapomnienia. Pojedyncze scenariusze, jak i zestawy _
scenariuszy szczegbtowo opisano w Ksiedze Scenariuszy @ :




LISTA KOMPONENTOW

OG(‘)LNE KOMPONENTY GRY 8 kafli Mapy Rozdziatu Il 7 kafli Mapy Rozdziatu [V

(3 State, 4 Spaczenia (3 State i 4 Spaczenia)
i1 Spotkania)

1 figurka Eltrei i 5 8 Figurek Zywiotaka 5 kafli Mapy Rozdziatul 9 kafli Mapy Rozdziatu Ill 3 kafle Mapy Rozdziatu V
figurek Chowarnicow Spaczema (1 Rotunda, 3 State (3 State, 4 Spaczenia (3 State)
i 1 Spotkania) i 2 Spotkania)

1 plansza Bohatera
(Eltrea)

5 dwustronnych 24 kafle Bohatera 2 kosci

kart Chowarca Bohatera Eltrei
(po 1 na Chowarica)

16 Zetonow 6 zetonéw Akcji Eltrei 30 dwustronnych 10 zetonow 1 Zeton 25 zetonéw 10 dwustronnych
Obrazen Eltrei (2 zestawy po 3 Zetony) Zetonéw Handlu Eltrei  Maksymalnego  Bohatera Zetonéw Ran
Interakgji Eltrei Zdrowia Eltrei Eltrei

1 arkusz 1 figurka Eltreii 5 8 figurek Zywiotaka 36 kafli Bohatera 24 zetony Obrazen
Bohatera Eltrei figurek Chowaricéw Spaczenia (po 6 na kazdego Bohatera  (po 4 na kazdego Bohatera
(Eltrea) (z plastikowymi podstawkami) ~ (z plastikowymi podstawkami) z gry podstawowej) zgry podstawowej)

nktacji
1{z2]3]%
1)3]s

8 Srebrnych kart 8 Ztotych kart 28 kart Spotkania - 4 typy 4.0 kart Potworow
(1typ) (po 7 kart kazdego typu) (po 14 na Poziom 1 2, 12 na Poziom 3)

60 zetonéw Obiektow g
(po 6 kazdego typu) 7

1 Instrukcja Gry i 1 30 kafli Skarbu 24 kafle Nagrody 1 karta Zywiotaka 1 zeton Efektu
Ksiega Scenariuszy (po 10 na Poziom) (po 12 dla Platnerza i Okultysty) Spaczenia Globalnego 20 zetonow :

Esencji Spaczenia
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5 kafli Mapy Rytuatu 1 Zeton Mdwiqcej 9 Zetonéw 10 arkuszy
(po 1 na kazdy Rozdzia?) Kamiennej Gtowy i 1 Lokacji Zapisu
zeton Ducha Wraku Statku

R W | oL "

F.

32 karty Podrozy - 4 Sciezki fabuty 6 kart Bossow 4 karty Magii
(po 8 kart na kazdq sciezke) (3 dla Hydry i po 1 dla Krysztatowego WieZy &
Golema, Behemota i Demona Faer) ¢

| Cadania thabive Sl Guahive S thahie S

1 karta 1 karta 1 specjalna karta 20 kart Druzyny 20 kart Zadan Osobistych
Sladdéw Bossa Nagrody Bossa Spotkania Kaptana (po7dlalorazll, 6 dlalll) (po 8 Poczqtkowych i

Zaawansowanych, 4 Elitarne)
. . . ﬁ !

40 kafli Nagrody Rytuatu 15 kafli Nagrody 4 kafle Separatora 4 kafle Separatora 4 kafle Separatora 1 kos¢ Walki e
(po 20 na Poziom) Podrézy - Odrzucone - Odkryte - Nieodkryte

" ‘ Q m @ 2 :.

",

3 Zetony Zdrowia 1zeton Ran 10 dwustronnych 1 zeton 3 zetony Przekletej 6 zZetonow 10 Zetonow. 2
Potwora Potwora Zetondw Sladow Przywddcy Umiejetnosci i 3 zetony Leczenia Kamienia

Uszkodzonej Zbroi Potwora Runicznego

KOMPONENTY SCENARIUSZY

4 kafle Mapy Wiezy 4 kafle Mapy Kolonii 15 kafli Mapy Wymiarow
(po 1 dla Rozdziatu I, II, 1l oraz IV) (po 1 dla Rozdziatu I, II, 1l oraz IV) (po 6 dla Rozdziatu I oraz II, 2 dla Rozdziatu I11, 1 dla
Rozdziatu IV)
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;!' 8 kart 12 kart 18 kart Stugusa 3 karty 8 dwustronnych 1 dwustronna
: Oczyszczenia Przywotania (po 6 dla Latajqcej Czaszki, Gnijacego Wygnania kart Wiezy karta Nagrody
i RzeZnika i Nieumartego Lorda)

A

2/ karty Hydry 11 kart 1 karta 1 karta 1 karta 1 karta
(poi6 na rozgrywke, w Ruchu Hydry Brasatha Tajemniczej Tajemniczego Tajemniczej
zaleznosci od liczby graczy) Istoty Kryszta i) Bariery

L Nachiraha Wirks- SEN ona Wiria- 2

1 figurka Herolda
(z plastikowq
podstawkq)

24 karty Zadan Wiezy 8 kart 3 karty 2 dwustronne
(po 6 na Wieze) Stratowania Wcielenia karty Namnozenia

12 Zetonow Kuli

Besr &

4t

Dkt Dasr %

4 karty Adraghora 1 karta Zajadtosci i 1 3 karty Nieumartych 6 zetonow Otchtani
karta Stabosci Hydry (po 2 na kolor Otchtani)

;- 8 kafli 4 kafle 4 kafle Fiolki 4 kafle Broszy 20 zetonow 4 dwustronne 14 dwustronnych
Kompasu R6zdzki Pustki Swiatta Vis Cmentarza zetony Ochrony Zetonow Pustkowia

O O e

6 Zetonow 16 zetonéw 15 dwustronnych
Kwasu Lunety Zetonéw
Stratowania

1 figurka Adraghora
i 12 figurek Stugusow
(po 4 na stugusa)

1 figurka Adraghorai 1 figurka Hydry, 1 figurka 1 figurka Hydry, 1 figurka Siedziby
z 12 figurek Stuguséw  Demona Faer i 1 figurka 1 figurka Behemota Nekromanty i 4
A (pona stugusa, z Behemota i 1 figurka Demona Faer figurki Wiezy

plastikowymi podstawkami) (z plastikowymi podstawkami)
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Rotundy mozna uzywac wytacznie w scenariuszach, ktore Posta¢ Uniesionego znajduje sie na prawym dolnym polu
i korzystaja ze Startowego kafla Mapy z Ko$ciolem bez Startowego kafla Mapy.

Kaptana jako kafla Poczatkowego. ) \ 5
Jesli twdj Bohater znajduje sie w Rotundzie (Srodek kafla) lub

Rotunda jest nowym miejscem, w ktérym mozna Odblokowac na polu Uniesionego (prawe dolne pole), jako Darmowa Akcje
pola na planszy Bohatera, Odkry¢ kafle Bohatera oraz mozesz wykonac kazda lub wszystkie z ponizszych akgji,
Nauczy¢ sie nowych Umiejetnosci. dowolna ilo$¢ razy:
# Zaptac1Ztota monete, ab leczy¢ 6 Ran.
- PRZYGOTOWANIE it TR s
] * Zaptac1 Ztota monete, aby kupic 1 Miksture Leczenia. R o
Grajac z Rotunda, umie$¢ Startowy kafel Mapy Rotunda na
srodku obszaru rozgrywki (zamiast Startowego kafla mapy z ¢ Odblokuj pola Bohatera i/lub pola Wyposazenia tak jak !
Kosciotem). Zwr6¢ Startowy kafel Mapy Ko$ciota do pudetka. w Miejscu Handlu. 3
5 + Odkryj kafle Bohatera, kup Wyposazenie z Odkrytych
ODWIEDZ ROTUNDE / kafli Bohatera i Naucz sie nowych Umiejetnosci,
wszystko tak jak w Miejscu Handlu.
UNIESIONEGO g : :

Uwaga: Nie mozesz sprzedac Przedmiotéw usunietych

z pol Bohatera. Musisz je umie$ci¢ w jednej ze swoich
Sakw lub usung¢ je catkowicie ze swojej planszy Bohatera
bez otrzymania Ztotych monet za sprzedaz. Przedmioty
mozna sprzedawac wytacznie w Miejscach Handlu.

Rotunda znajduje sie na Rotunda
srodkowym polu Startowego
kafla Mapy. Tak jak w przypadku

KoSciota, Bohaterowie

r0zZpoczynaja rozgrywke w Jesli jakakolwiek z zasad odnosi sie do KoSciota (np. jeden f -
srodku Rotundy i tam tez beda z Atakéw Farruga, Atak Mirrezila, itp.), zamiast Ko$ciota 2 4

sie Odradzali, gdy zostang zabici. wykonaj je na Rotundzie (Srodek kafla). % F

¥

Uniesiony k t

i
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STALE KAFLE MAPY IALTERNATYWNY| = 8

W rozszerzeniu @ znajduje sie 15 nowych Statych kafli
Mapy, po 3 na kazdy Rozdziat. Mozesz gra¢ z nowymi kaflami
w kazdym Scenariuszu, nawet jesli wybrany Scenariusz ich
nie wymaga, z wyjatkiem scenariusza ,,Dziki Bieg”, zestawu
Scenariuszy , Przerazajgce Sciezki” i zestawu Scenariuszy
,,Jaskotka Zapomnienia”.

PRZYGOTOWANIE

Podczas przygotowania nowego Scenariusza musisz wybrac,
z ktorego zestawu kafli Statych bedziesz korzystat (albo z gry
podstawowej, albo z dodatku @ ). Oznacza to, ze nie mozesz
wymieszac razem obu zestaw6éw. Zwr6¢ niewykorzystane
kafle do pudetka. Nastepnie postepuj zgodnie ze
standardowymi zasadami przygotowania gry.

W grze Jednoosobowej, dla kazdego Rozdziatu
korzystaj wytacznie z dwoch kafli Statych %
przedstawionych po prawej. Mozna je rowniez

rozpoznac dzieki ikonie Jednego gracza na dole  Ikona Jednego NOWY TYP ZYWIOLAKA

kafla (tuz nad ikong Statego kafla Mapy). gracza - N
Od teraz mozesz wej$¢ w
interakcje z nowym typem
ZASADY SP ECJALNE Zywiotaka, patrz Zywiotak
Spaczenia, strona 21. #
1iES KLEJNOTY JAKO LuUP A8
i = =
Jesli na polu z Potworem znajduje sie Klejnot, otrzymujesz 5
wskazany Klejnot jako cze$¢ swojego Eupu za pokonanie tego o
& Potwora. s
s Klejnot  Zywiotak e

z Spaczenia By .




SPACZONE KAFLE MAPY

ISTALY| +

Rozszerzenie @ wprowadza Spaczone kafle Mapy, 12
nowych kafli Dodatkowych, po 4 na Rozdziat I, IITi IV.

PRZYGOTOWANIE

Grajac ze Spaczonymi kaflami Mapy, potasuj je razem z
pozostatymi Dodatkowymi kaflami Mapy z Rozdziatu II,
II1 i IV zanim zaczniesz przygotowywac stosy dla kazdego
z Rozdziatéw. Dzieki temu pula kafli do wyboru zostaje
zwiekszona. Nastepnie przygotuj odpowiednio stos dla
kazdego z Rozdziatéw zgodnie z wybranym Scenariuszem,
2 korzystajac z tabeli przygotowania Mapy.

Rozdziel karty Stugusow zgodnie z ich typem i umies¢ je
odkryte w poblizu. Karty Stuguséw przedstawiajace tego
samego Stugusa sg identyczne. Umie$¢ rowniez karte Nagrod
NE obok kart Stugusow, strong z Nagrodami Stugusa do gory.

- Karty Stugusow Karta Nagrdd
- ZASADY SPECJALNE

\ SEUGUSY ZAMIAST POTWOROW

" Pole na kaflu moze przedstawiac ikone Latajacej Czaszki,

Gnijacego Rzeznika lub Nieumartego Lorda, zamiast ikony

Potwora.

R Tt

Latajqca
Czaszka

Nieumarty
Rzeznik Lord

Gnijqcy

Zasady Walki ze Stugusem s3 takie same jak Walki z Potworem.
Karta Stugusa okresla jego Zdrowie oraz ilos¢ zadawanych Ran,
a takze wszystkie inne specjalne efekty Walki.

Jesli pokonasz Stugusa a twoja Reputacja jest we wskazanym
zakresie Nagrody, otrzymujesz odpowiednia Nagrode
przedstawiong na karcie Nagréd Stugusa lub na odwrocie
karty Stugusa. Otrzymujesz réwniez Eup z zajmowanego
przez niego pola.

Mozesz zachowac karte Stugusa jako Trofeum, chyba ze

jest to ostatnia karta danego Stugusa w stosie. Jesli tak jest,
po zakonczeniu Walki z danym Stugusem upewnij sie, ze
odtozytes jego karte obok pozostatych kart Stuguséw. Mozesz
odrzucic karte Stugusa w celu wykonania Misji tak, jak bys

to zrobit z karta Potwora. W takim przypadku postepuj w
nastepujacy sposob:

# (Odrzu¢ Latajaca Czaszke zamiast Potwora Poziomu 1 5
¢ Odrzu¢ Gnijacego Rzeznika zamiast Potwora Poziomu 2

¢ Odrzu¢ Nieumartego Lorda zamiast Potwora Poziomu 3

Uwaga: Jesli grasz Taesiri, mozesz umiesci¢ zeton Bohatera
na Umiejetnos$ci Ksiegi Mocy po pokonaniu Stugusa.

KLEJNOTY JAKO LupP

Jesli pole z Potworem lub Stugusem
przedstawia Klejnot, otrzymujesz
wskazany Klejnot jako czes$é
swojego Eupu za pokonanie tego
Potwora lub Stugusa.

ESENCJA SPACZENIA
JAKO Lup

Esencja  Ikona
Spaczenia Stugusa
Jesli pole z Potworem lub Stugusem przedstawia Esencje
Spaczenia, otrzymujesz Esencje Spaczenia jako cze$¢ swojego
Eupu za pokonanie tego Potwora lub Stugusa.

, NOWY BOHATER: ELTREA

ISTALY]

Zasady gry Eltreq sg takie same, jak pozostatymi Bohaterami,
ale z przedstawionymi ponizej dodatkowymi zasadami.

Wazne: Grajac Eltrea, wszyscy pozostali gracze musza
B wiaczy¢ do gry dodatkowe kafle Bohatera z rozszerzenia
' do swoich stoséw. Efekty tych kafli wyjasniono na stronie 13.

PRZYGOTOWANIE

Oprocz standardowych zasad przygotowania
. Bohatera musisz réwniez przygotowac
komponenty Chowanca w nastepujacy sposob:

1. Umies¢ plansze Chowarica obok swojej
planszy Bohatera.

2. Pot6z stos wszystkich 5 kart Chowarica na
odpowiednim polu na planszy Chowanca.
Aby utworzy¢ stos, wybierz do gry jedng z
Przynaleznosci Chowarica (Ksiezyc lub Li$¢)

Ksiezyc

(patrz Chowarice, strona 8) i odwrd¢ wszystkie karty
Chowarca tak, aby symbol wybranej przynaleznosci
znajdowat sie na wierzchu. Nastepnie utéz je w
kolejno$ci pokazanej na planszy Chowarica, z Btednym
Ognikiem na gérze:

¢ Bledny Ognik,
+ Duch Jastrzebia, 1
¢ Astralny Wilk/Wilkor, \
+ Wsciekly Ent/Potezny Ent,

+ Kroélowa Driad/
Driada Chaosu

7 T
Kolejnos¢ i Przynaleznos¢ Chowancéw
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3. Umies$¢ figurke Btednego Ognika na jego
karcie Chowanca.

4. Umies¢ pozostate figurki Chowancéw obok
planszy Chowarica.

5. Umie$¢ zetony Ran obok planszy Chowarica.

CHOWANCE

W dodatku znajdziesz 5 Chowancéw, kazdy z
przypisang mu kartag Chowanca. Twéj wybor
Przynalezno$ci Chowarnca (Ksiezyc lub Li$¢) w
trakcie przygotowania rozgrywki okresla, ktorej
strony karty Chowanca bedziesz uzywat i jakie beda
miaty one Umiejetnosci.

W trakcie swojej tury mozesz przemieszczac
Chowanca po mapie, Odwotac¢ go lub Przyzwac
innego Chowanca. Mozesz rowniez korzystac

z Umiejetno$ci Chowarnica uzywajac jednej ze
swoich Umiejetnosci Komendy. Ruch, Odwotanie,
Przyzwanie oraz korzystanie z Umiejetnosci Chowarnca
mozna wykonac¢ w dowolnej kolejnosci, nawet w trakcie
Akcji Handlu. Mozesz réwniez wykona¢ dowolne z Akcji
Bohatera pomiedzy poszczegdlnymi akcjami Chowanca i
odwrotnie.

Aby wykona¢ Ruch, Odwotaé lub Przyzwaé Chowanca,
musisz umiesci¢ jeden ze swoich zetondw
Bohatera na odpowiadajacym mu polu na
planszy Chowanca. Nastepnie wybierz jedna
z podanych opcji (Przyzwij lub Odwotaj / Ruch
lub Odwotaj). Wybranego wczes$niej pola nie
mozesz uzy¢ ponownie, dopéki nie usuniesz z
niego zetonu Bohatera na poczatku nastepnej
rundy. Jesli umieszczasz zeton Bohatera na
gornym polu, musisz takze zaptacic 2 Ztote monety, aby moc
wykonac ten efekt.

Wymagana
Reputacja do
Przyzwania
Chowarica

Symbol
Przynaleznosci

Dostepne
punkty Ruchu
Pola na zetony

Bohatera

Pole na karte
Chowarica Umiejetnosci
Chowarica

RUCH CHOWANCA

Na poczatku gry, a takze po Przyzwaniu Chowanca, jego figurka
zostaje umieszczona na karcie Chowarica. W czasie, gdy
znajduje sie ona na karcie Chowanca, uznaje sie, ze Chowaniec
znajduje sie na tym samym polu i w tej samej Lokacji co

Eltrea, a takze, Ze przemieszcza sie on wraz z nig; nie musi on
wydac swoich punktéw Ruchu, aby sie poruszy¢. W dowolnym
momencie Ruchu Bohatera mozesz umiesci¢ figurke Chowarnca

peogmd e S s

F.

Symbol B
Przynaleznosci 3

s a”

na polu, na ktérym znajduje sie Eltrea. Za kazdym razem, gdy
Eltrea i Chowaniec znajduja sie na tym samym polu, mozesz
umiesci¢ figurke Chowarica na jego karcie. o

Warto$¢ znajdujaca sie na symbolu Ruchu na karcie Chowarca

okresla jego liczbe punktéw Ruchu, ktére mozesz wykorzystac

W swojej turze. Nie mozesz przerwa¢ Ruchu Chowanca Ty
Akcja Bohatera i kontynuowac go pdzniej. Oznacza to, ze

jesli przerwiesz Ruch Chowarica Akcja Bohatera, wszystkie
niewykorzystane punkty Ruchu Chowarnca zostang utracone.
Chowarce nie moga wykorzystywa¢ punktéw Ruchu Eltrei do
przemieszczania sie, tak samo Eltrea nie moze przemieszczac
sie wykorzystujac punkty Ruchu Chowanca.

Ruch Chowarca dziata w podobny sposéb co ruch Bohatera. '
Musisz wydac 1 punkt Ruchu Chowarica, aby przemiescic go z K
zajmowanego pola na inne, sasiadujace pole. Podlega on tym :
samym zasadom kafli Specjalnych. wi

W przeciwienstwie do ruchu Bohatera, gdy Chowaniec wejdzie
na pole na krawedzi Mapy, nie odstaniaj nowego kafla Mapy.

Kazdy Chowaniec moze przemieszczac sie przez, a takze
skonczy¢ swoéj ruch na polu zawierajagcym niepokonanego
Potwora lub dowolng ilo$¢ Bohaterdw.

Uwaga: Chowance nie posiadajg punktéw Zdrowia, nie
podlegaja wiec mocy Zywiotakéw Wody i Ognia, a takze
nigdy nie mogq zostac zaatakowane przez Potwory.

ODWOLANIE CHOWANCA

Mozesz Odwota¢ Chowanca w dowolnym momencie poza
Walka. Pot6z figurke Chowanca na jego karcie Chowanca
lub na tym samym polu co Eltrea. Odwotanie Chowarnca nie
zuzywa jego punktow Ruchu.



Pamietaj: Jesli skorzystates$ z gérnego pola na planszy
Chowanca, aby go Odwotaé, musisz zaptacic 2 Ztote monety.

¥

PRZYZWANIE CHOWANCA

T

,-, s

Mozesz Przyzwac Chowanca w dowolnym momencie poza
Walka, jesli twoja obecna wartos$¢ Reputacji jest rowna
lub wyzsza niz wartos¢ Reputacji wybranego Chowanca
przedstawiona na planszy Chowanca.

.

¥
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' Uwaga: Na poczatku gry, twdj Btedny Ognik zostat juz
E:. Przyzwany.

W tym samym czasie mozesz mie¢ aktywnego tylko jednego
Chowanca.

b Aby Przyzwac Chowarnca, postepuj zgodnie z ponizszymi
% zasadami:

1. Pamietaj, aby zaptacic 2 Ztote monety za skorzystanie z
gornego pola na planszy Chowarica.

=
2. Pot6z jeden z zetonéw Bohatera na gérnym polu na
b= planszy Chowarica.

. 3. Usun figurke obecnie posiadanego Chowanca z Mapy lub
N jego karty Chowanca i pot6z jg obok planszy Chowanca.
= Wszystkie niewykorzystane punkty Ruchu Chowanca

" Z0ostajq utracone.

4. Znajdz karte Przyzwanego wtasnie Chowarca i pot6z
ja na gorze stosu kart Chowanca znajdujgcych sie na
planszy Chowanca. Upewnij sie, Ze wybrany przez ciebie
symbol Przynaleznosci jest skierowany ku gorze.

5. Pot6z odpowiednig figurke Chowarica na karcie
Chowanca.

Od tego momentu Chowaniec staje sie aktywny. Mozesz go
od razu Ruszy¢ lub skorzystac z jego Umiejetnosci.

Uwaga: Mozesz Przyzwac Chowanca o nizszej wymaganej
Reputacji niz twoj aktualny, aktywny Chowaniec, np.
jesli twdj aktywny Chowaniec to Duch Jastrzebia, mozesz
ponownie Przyzwac Btednego Ognika.
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o KAFLE BOHATERA ELTREI
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SWIECACA GALAZ
KAFEL POCZATKOWY

) Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

:_ W zaleznosci od Koricowej Warto$ci Bitewnej

3 Bohatera, podczas nastepnego Ataku Potwora w tej Walce,
V= zmniejsz Warto$¢ Bitewnga Potwora o 2 lub ilos¢ otrzymanych

.« Rano1.

%y UROK
KAFEL POCZATKOW
Czas uzycia: Przygotowanie Walki, przed

ustaleniem Gracza-Potwora

Po wykonaniu Akcji Walki na polu z Potworem Poziomu 1,
mozesz sprobowac rzuci¢ na niego Urok.

UZYWANIE UMIEJETNOSCI CHOWANCA

Aby skorzysta¢ z Umiejetnosci Chowarnica, wykorzystaj

jeden ze swoich kafli Bohatera z UmiejetnoScig Komendy,
znajdujacych sie na planszy Bohatera i wybierz jedna z dwéch
Umiejetnos$ci aktywnego Chowanca.

Kafel Umiejetno$ci Komenda przedstawia w prawej dolnej
czesci ikone Umiejetno$ci Chowanca. Kazdy z nich moze
zosta¢ umieszczony na jednym z dwdch pél na planszy
Bohatera z taka ikona. W zwigzku z czym, nie mozesz
Nauczy¢ sie wiecej niz dwéch Umiejetnosci Bohatera z ikong
Umiejetno$ci Chowanica w tym samym czasie.

Mozesz skorzystac z dowolnej Umiejetno$ci Chowanca, co
oznacza, ze mozesz skorzystac z tej samej UmiejetnoSci
wiecej niz raz w swojej turze. Kazda Umiejetnos¢ Chowanca,
ktérej mozna uzy¢ Przed Rzutem Ataku Bohatera, moze
zostac uzyta tylko raz na pojedynczy atak.

Przyktad: Eltrea nauczyta sie Umiejetnosci Komenda I oraz

Komenda II. Moze skorzystac z pierwszej Umiejetnosci Komendy,
aby znalez¢ Skarb Poziomu 1 swoim Btednym Ognikiem, a L
nastepnie przemiesci¢ go na inne pole i znalez¢ kolejny Skarb
Poziomu 1 uzywajqc drugiej Umiejetnosci Komendy.

Efekty kazdej Umiejetnosci Chowanca wyjasniono
na stronie 11.

Wykonaj Rzut Bohatera: 3

+ Jesli wyrzucite$ 5 lub mniej, nie udato ci sie unikna¢
walki z Potworem. Kontynuuj przygotowanie walki bez
zmian.

+ Jesli wyrzucite$ pomiedzy 6 a 10, nie walczysz z
Potworem. Otrzymujesz 2 Rany, wez 2 Srebrne karty
ikup z tego pola. Pole to uznaje sie za wyzwolone do
konca rozgrywki. Pot6z odpowiedni zeton na to pole
(Bohatera, Handlu lub 2 zetony Interakgji).

+ Jesli wyrzucite 11 lub wiecej, nie walczysz z Potworem. |l
Otrzymujesz Eup z tego pola i 1 punkt Reputacji. Pole
to uznaje sie za wyzwolone do konca rozgrywki. Potdz
odpowiedni zeton na to pole (Bohatera, Handlu lub 2
zetony Interakcji).



Uwaiga: W dwoch ostatnich przypadkach nie walczysz

z Potworem, w zwiazku z czym nie otrzymujesz zadnej

Nagrody za pokonanie Potwora.

Tryb Druzyny: Jesli udato ci sie skutecznie rzuci¢ Urok na
Potwora, nie otrzymujesz dodatkowej Nagrody wskazanej
na karcie Druzyny za pokonanie Potwora z linii Wrogow.

Tryb Solo / Kooperacyjny: Nie dodawaj Srebrnych kart do
banku Srebrnych kart.

KOMENDA |
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Czas Uzycia wybranej
Umiejetnosci Chowanca

Uzyj wybranej Umiejetnosci Chowarica.
PIERSCIEN STRAZNIKA
KAFEL POCZATKOWY, PIERSCIEN

Pot6z kafel w odpowiednim miejscu na
planszy Bohatera. Postepuj zgodnie ze
standardowymi zasadami korzystania z
efektéw Wyposazenia.

ﬁ( CYKLON - GGk e

Czas uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Zadaj 1 Obrazenie Potworowi. Nastepnie
przerzuc jedng lub obie kosci Potwora.

ﬁ( KOSTUR DRUIDA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zalezno$ci od Koricowej Warto$ci Bitewnej
Bohatera, podczas nastepnego Ataku
Bohatera w tej Walce, zwieksz Warto$¢ Bitewna Bohatera o 2
lub Wylecz 1 Rane.

N
ﬁ( KWASOWA STRZALA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zaleznosci od Koricowej WartoSci Bitewnej
Bohatera, podczas nastepnego Ataku Potwora

w tej Walce, zmniejsz liczbe Ran otrzymanych przez Eltree o 1.

s
sho zew

Czas Uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opcji:
¢ Teleportuj Posta¢ do Kosciota.

¢ Teleportuj Posta¢ do dowolnego Portalu na Mapie.

) =
ﬁ( KOMENDA I1

Czas Uzycia: Czas Uzycia wybranej
Umiejetno$ci Chowarica

Uzyj wybranej UmiejetnoSci Chowarica. Jesli wybrana R
Umiejetno$¢ wymaga wykonania Rzutu Bohatera, zwieksz =
wynik tego rzutu o 1. Jesli wybrana Umiejetno$¢ posiada
kolejny efekt Koniczyny, oba efekty taczg sie.

Znajomoéd

- A
W ZNAJOMOSC TERENU

Czas Uzycia: Poza Walka

Teleportuj Posta¢ na odlegtos¢ do 2 pol.
Znajomosci Terenu nie mozna wykorzystac
do teleportacji do Miejsca Handlu lub Miejsca Spotkania.

A
)42( PRZEWODNICTWO

Czas Uzycia: Poza Walkg, na polu z
Zywiotakiem

Po Konfrontacji z Zywiotakiem wylecz 3 Rany.

.
’)JQ( PRZYZWANIE

Czas Uzycia: Poza Walka

Przyzwanie

Musisz odrzuci¢ zeton Gaar, aby skorzystac
z Przyzwania. Podejmij sie Konfrontacji z
Zywiotakiem bez jakiegokolwiek zetonu na odlegto$¢, tzn.
Eltrea nie musi znajdowac sie na polu Zywiotaka. Potdz
normalnie swéj zeton Interakcji na tym polu.

ﬁ KOMENDA II1

Czas Uzycia: Czas Uzycia wybranej
Umiejetno$ci Chowanca

Uzyj wybranej Umiejetno$ci Chowanca. Jesli :
wybrana Umiejetno$¢ wymaga wykonania Rzutu Bohatera, wa
dodaj 2 do wyniku tego rzutu. Je$li wybrana Umiejetno$¢ 2T
posiada kolejny efekt Koniczyny, oba efekty tacza sie.

w |-
ﬁf ELFICKI MIECZ

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

ﬁ/ WIEZ

Czas Uzycia: Poza Walka

»  Elficki Miccz

Teleportuj Postac na pole z Chowancem.

ﬁ/‘ 57 ROJ OS

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zalezno$ci od Koricowej Warto$ci Bitewnej
Bohatera, podczas nastepnego Ataku Potwora
w tej Walce, zmniejsz Wartos¢ Bitewng Potwora o wskazang ¥
wartosc¢. "

% WSTRZASY ”

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

Wstrzasy

Zadaj 2 Obrazenia Potworowi. Podczas
nastepnego Ataku Potwora w tej Walce




obniz jego Warto$¢ Bitewna o 4. Podczas nastepnego Ataku
Bohatera w tej Walce jego Warto$¢ Bitewna réwniez zostaje
obnizona o 4.

ﬁ OCHRONA

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

A3 Zmniejsz liczbe Ran zadanych Eltrei w tej
Rundzie Walki o 3.

Uwaga: Nawet Potwér z symbolem Odpornosci (patrz
Instrukcja, strona 31) zadaje mniej Ran.

) # 2
% PRADAWNA WIEZ

Czas Uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opcji:
+ Wylecz 5 Ran.

¢ Teleportuj Postac na pole zChowancem.

& :
ﬁ KSIEZYCOWE OSTRZE

b Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

:

i Przed rzutem: Mozesz odrzuci¢ 1 Ztota karte,

% M aby otrzymac 1 zeton Gaar.

.;.';_-, 4
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"~ UMIEJETNOSCI CHOWANCOW
,.*f-';.' 1; Opis kazdej Umiejetno$ci Chowarica zawiera Lokacje.

=0 Chowaniec musi znajdowac sie na wskazanym polu Lokacji,

aby skorzystac z efektu danej Umiejetnosci. W czasie, gdy
figurka Chowanca znajduje sie na karcie Chowanca, uznaje
sie, ze znajduje sie on na tym samym polu co Eltrea.

BLEDNY OGNIK

Lokacja: Wyzwolone pole
Skarbu Poziomu 1

Czas Uzycia: Poza Walka

Znajdz Skarb Poziomu 1
(patrz Instrukcja, strona 23), tj. umie$¢ zeton Bohatera na
tym polu i dobierz wierzchni kafel Skarbu z odpowiedniego
stosu Skarbow.

Lokacja: To samo pole co Eltrea
Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Zmniejsz liczbe Ran zadanych Eltrei o 1.

Lokacja: To samo pole co Eltrea

Zwieksz Warto$¢ rzutu Eltrei o 1.

Czas Uzycia: Po dowolnym Rzucie Bohatera

e

ﬁ’ KOMENDA 1V

Czas Uzycia: Czas Uzycia wybranej
Umiejetno$ci Chowanca

Uzyj wybranej Umiejetno$ci Chowarica. Jesli
wybrana Umiejetno$¢ wymaga wykonania Rzutu Bohatera,
dodaj 2 do wyniku tego rzutu. Jesli wybrana Umiejetnos¢
posiada kolejny efekt Koniczyny, oba efekty taczg sie. Jesli
zadasz przynajmniej 1 Obrazenie uzywajac tej Umiejetnosci
Chowanca, zadaj 1 dodatkowe Obrazenie.

A & .
ﬁf KSIEZYCOWY PLOMIEN

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem Eltrea niszczy 1 zeton Gaar lub 1
zeton Chaosu Potwora (nalezy go odrzucic).

\
ﬁf TRANSFORMACJA
Czas Uzycia: Poza Walka

Teleportuj Posta¢ na dowolne pole na Mapie
oprocz Miejsca Handlu lub Miejsca Spotkania.

-
% KOSTUR OPIEKUNA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem: Mozesz odrzucic¢ 1 zeton Gaar,
aby wyleczy¢ 3 Rany.

DUCH JASTRZEBIA

Lokacja: Wyzwolone pole
Skarbu

Czas Uzycia: Poza Walka

Znajdz Skarb (patrz
Instrukcja, strona 23), tj. umies$¢ zeton Bohatera na tym
polu i dobierz wierzchni kafel Skarbu z odpowiedniego stosu
Skarbow.

Uwaga zetonu Cmentarza: Mozesz uzy¢ tej Umiejetno$ci
Chowarnca, aby otrzymac Eup z zetonu Cmentarza (patrz
Ksiega Scenariuszy @, strona 2). Jesli tak zrobisz,
otrzymujesz Rany w liczbie przedstawionej na zetonie .
Cmentarza (jesli jakie$ sg). “

Lokacja: To samo pole co Eltrea

Czas Uzycia: Po dowolnym Rzucie Bohatera

Zwieksz Warto$¢ rzutu Eltrei o 2.

Lokacja: Na polu z odpowiednim
Zywiotakiem

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

¢ Przed Rzutem Ataku Potwora: Moc
Zywiotaka Powietrza wptywa na wszystkie rzuty Gracza=
Potwora, tj. gdy nastepuje dowolny rzut kosci Gracza- '
Potwora w trakcie tej Walki a wyrzucone ko$ci wskazujg



' 16zna warto$¢, odwréé koéé o wyzszej wartosci na jej
przeciwna strone. Gracz-Bohater nie znajduje sie pod
wplywem Mocy Zywiotaka Powietrza.

¢ Przygotowanie Walki: Moc Zywiotaka Ziemi wptywa
na wszystkie rzuty Gracza-Bohatera, tj. Zwieksz o
2 wartos¢ wszystkich Rzutéw Bohatera w trakcie tej
Walki. Gracz-Potwor nie znajduje sie pod wptywem
Mocy Zywiotaka Ziemi.

ASTRALNY WILK / WILKOR

Lokacja: Pole z
niepokonanym Potworem

Czas Uzycia: Poza Walkg

W zalezno$ci od Przynalezno$ci Chowarica:

¢ Pot6z zeton Rany na maksymalnie dwdch
réznych polach, na ktére Astralny Wilk
wejdzie w tej turze, strong z Krdlicza kapka i
Rang u gory.

¢ Pot6z zeton Rany na maksymalnie dwdch
réznych polach, na ktére Wilkor wejdzie w tej
turze, strong z Obrazeniem i Krdlicza kapka

u gory.

Uwagi:

Ilo$¢ zetondw Rany jest ograniczona. Nie mozesz
skorzystac¢ z Umiejetno$ci Chowarica, jesli umiescites juz
wszystkie zetony Rany na Mapie.

Na kazdym polu Mapy mozna umiescic tylko jeden zeton
Rany.

Dowolny Bohater moze wejs¢ na pole z Potworem zawierajace
zeton Rany, aby walczy¢ z tym Potworem. Jednak, wylacznie
Eltrea moze skorzystac z efektu takiego zetonu natychmiast

po zakonczeniu Przygotowania Walki:

+ W trakcie pierwszego Ataku Potwora w tej
Walce, Warto$¢ Ataku Potwora zostaje
zmniejszona o 2 a ilo$¢ zadawanych Eltrei Ran o 1.

¢ Zadaj 1 punkt Obrazen Potworowi. Dodatkowo, w
trakcie pierwszego Ataku Potwora w tej Walce,
Warto$¢ Ataku Potwora zostaje zmniejszona o 2.

Jesli Potwor zostaje pokonany, usun zeton Rany z Mapy
iumies¢ go obok planszy Chowarica. W pozostatych
przypadkach zeton pozostaje na Mapie, nawet jesli
Przyzwiesz innego Chowarnca.

Jesli inny Bohater wykona Akcje Walki na polu zawierajacym
zeton Rany, usun zeton Rany z Mapy bez zastosowania jego
efektu i umies¢ go obok planszy Chowarica.

Tryb Druzyny: Inni gracze moga skorzystac z efektu zetonu
Rany, nawet jesli Eltrea nie bierze udziatu w tej Walce.

Lokacja: To samo pole co Eltrea
Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

Wykonaj Rzut Bohatera, aby wykona¢ Atak
Chowarnca. Dodatkowo, w zaleznos$ci od
Konicowej Warto$ci Bitewnej Bohatera,

podczas pierwszego Ataku Potwora w tej Walce zmniejsz
Warto$¢ Bitewna Potwora o wskazang wartosc.

Uwaga: Nie mozesz skorzysta¢ z UmiejetnosSci Pierwszego
Uderzenia Chowarnca, jesli skorzystate$ z Umiejetnosci

Pierwszego Uderzenia Bohatera.

Lokacja: To samo pole co Eltrea
Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

W zalezno$ci od Konicowej Warto$ci Bitewnej
Bohatera, zadaj dodatkowe Obrazenia o
wskazanej wartosci.

WSCIEKLY ENT / POTEZNY ENT

Lokacja: Pole Wydobycia bez
zetonu Interakcji Eltrei

Czas Uzycia: Poza Walkgy

Ent wykonuje standardowa
Akcje Wydobycia z ta réznica, ze zamiast otrzymac Surowiec
Naturalny, otrzymujesz Klejnot przedstawiony na kaflu
Surowca Naturalnego. W przypadku Euthium, mozesz wybrac
dowolny Klejnot oprécz Diamentu i Demonicznego Kamienia.
Jesli kafel Surowca Naturalnego nie przedstawia Klejnotu,
nalezy go odrzuci¢. Nie otrzymujesz zadnego klejnotu.

Za kazdym razem, gdy Ent wykonuje Akcje Wydobycia, potdz
zeton Interakcji na jego karcie Chowanca. Jesli kiedykolwiek
Przyzwiesz innego Chowanca, usun wszystkie zetony
Interakgcji z karty Chowanca Enta.

Lokacja: To samo pole co Eltrea
Czas Uzycia: Efekt Bezwarunkowy

Mozesz odrzuci¢ zetony Interakcji z karty
Chowanca, aby uzyskac jeden z ponizszych
efektéw:

& (Odrzuc 1 zeton Interakcji, aby da¢ Eltrei 1 punkt Ruchu
i Wyleczy¢ 1 Rane. Jesli Umiejetnosci uzyto w trakcie
Walki, uzyj zetonu Ruchu, aby $ledzi¢ ilo§¢ otrzymanych
punktéw Ruchu. Dodatkowy punkt Ruchu zostaje
utracony, jesli Eltrea zginie w trakcie tej Walki.

& (Odrzu¢ 3 zetony Interakcji, aby zadac¢ 2 punkty Obrazen
iwyleczy¢ 4 Rany. Jesli uzyto poza Walka, czes$¢ efektu
zadajaca Obrazenia zostaje utracona.

Uwaga: Jesli uzyte$ Umiejetno$ci Bohatera Komenda z
efektem Koniczyny, efekt ten nalezy zastosowa¢ podczas
nastepnego Rzutu Bohatera.

Lokacja: To samo pole co Eltrea
Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Mozesz odrzuci¢ zetony Interakcji z karty
Chowarnca, aby uzyskac jeden z ponizszych
efektow:

¢ Odrzu¢ 2 zetony Interakcji. Zadajesz 1 dodatkowy punkt
Obrazen i Leczysz 2 Rany.

¢ (Odrzuc 3 zetony Interakcji. Zadajesz 3 dodatkowe
punkty Obrazen i Leczysz 2 Rany.
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KROLOWA DRIAD / DRIADA CHAOSU

Lokacja: Na polu z
niepokonanym Potworem

Czas Uzycia: Poza Walka

Musisz wykorzystac 2 kafle
Umiejetnosci Komenda, aby skorzystac z tego efektu.

Wybierz dowolne, niewyzwolone pole z Potworem dowolnego
Poziomu (ale nie Potwora Elitarnego) i pot6z odpowiedni
zeton na tym polu (Bohatera, Handlu lub 2 Zetony Interakcji).
Otrzymujesz wskazany na tym polu Eup. Od teraz pole to
uznaje sie za wyzwolone do korica rozgrywki.

Uwagi:

Jesli wyzwolone pole zawiera Skarb, dobierz odpowiedni
kafel Skarbu.

Jesli wyzwolone pole wskazane jest na karcie Spotkania
Emisariusza, pot6z swoj zeton Bohatera na karcie
Spotkania Emisariusza.

kafla Surowca Naturalnego. Musisz najpierw wykona¢
Akcje Wydobycia na tym polu.

Lokacja: To samo pole co Eltrea
Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

W zaleznos$ci od Konicowej Wartosci Bitewnej
Bohatera, zadaj dodatkowe Obrazenia o
wskazanej wartos$ci.

Lokacja: To samo pole co Eltrea
Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

Wykonaj Rzut Bohatera, aby wykonac Atak
Chowarica. Dodatkowo, w zaleznosci od
Koncowe] Warto$ci Bitewnej Bohatera, zmniejsz Warto$¢
Bitewna Potwora o wskazang warto$¢ podczas pierwszego
Ataku Potwora w tej Walce.

Uwaga: Nie mozesz skorzysta¢ z Umiejetnosci Pierwszego
Uderzenia Chowanca, jesli skorzystate$ z Umiejetnosci
Pierwszego Uderzenia Bohatera.

KAFLE BOHATERA

ISTALY| ==

Za kazdym razem, gdy Eltrea bierze udziat w rozgrywece,
pozostali gracze musza dodaé kafle Bohatera z rozszerzenia

do swojego stosu (6 kafli Bohatera na Bohatera, wigczajac
2 kafle Poczatkowe).

Mozesz zdecydowac sie na wykorzystanie tych kafli nawet
jesli Eltrea nie bierze udziatu w rozgrywce. W takim
przypadku wszyscy gracze musza doda¢ odpowiednie kafle
do stosu wybranego Bohatera.

Uwaga: Kafle Poczatkowe z rozszerzenia
oznaczono ikong Dzikiej Czaszki w
Koronie na odwrocie.

Dzika Czaszka
w Koronie

PRZYGOTOWANIE

o wyjatkiem Taesiri, wybierz jeden z 2 nowych kafli

Poczatkowych swojego Bohatera i dodaj je do kafli
Poczatkowych z gry podstawowej. Umies¢ te kafle na
odpowiednich polach Bohatera na swojej planszy Bohatera.

DRAL, MAELDUR

Jesli, grajac jako Dral lub Maeldur, wybierzesz Bron

sposrod nowych kafli Poczatkowych, potéz jedna z nich na
odpowiednim polu Bohatera na swojej planszy Bohatera, a
druga w jednej ze swoich Sakw. Mozesz ja sprzedaé w Miejscu
Handlu lub uzy¢ do wypetnienia Misji.

SKOLDUR

Jesli, grajac jako Skoldur, wybierzesz Tarcze sposréd nowych
kafli Poczatkowych, potéz jedna z nich na odpowiednim polu
Bohatera na swojej planszy Bohatera a druga w jednej ze
swoich Sakw. Mozesz ja sprzeda¢ w Miejscu Handlu lub uzy¢
do wypelnienia Misji.

TAESIRI

Grajac jako Taesiri zawsze uzywasz Mrocznego Ostrza, jako
jednego ze swoich kafli Poczatkowych. Wybierz 2 inne kafle
poczatkowe sposrdd kafli gry podstawowej i nowych kafli
Bohatera. Pozostate kafle zwr6¢ do pudetka. Umie$é swoje
3 kafle Poczatkowe (Mrocznie Ostrze i 2 wybrane kafle) na
odpowiednich polach Bohatera na planszy Bohatera.

KAFLE UMIEJETNOSCI Z POLAMI
NA KLEJNOT

Niektére nowe kafle Umiejetnosci posiadajg pole na
Klejnot. Dziatajg one podobnie do pél na Klejnoty na kaflach
Ekwipunku, z ponizszymi zmianami:

+ Mozesz usuna¢ Klejnot z kafla Umiejetnosci w trakcie
Nauki w dowolnym Miejscu Handlu, jesli Klejnot jest
potozony aktywna strong do gory (tj. strong z efektem).
Nastepnie mozesz sprzedac ten klejnot lub potozy¢ go
na odpowiednim polu na planszy Bohatera.

+ Jesli usuniesz Umiejetnos¢ (z dowolnego powodu) ze
swojej planszy Bohatera:

= JeSli Klejnot potozony jest aktywna strong do
gbry, usun go z kafla Umiejetnosci i pot6z go na
odpowiednie pole na planszy Bohatera.

:: Je$li Klejnot potozony jest nieaktywng strong do
gbry, usun go z kafla Umiejetnosci i zwr6¢ go do
banku zasobéw.

Uwaga: Na niektdre pola na Klejnot mozna
potozy¢ Klejnot dowolnego typu (strona 34),
jednak nie mozna w takim miejscu potozy¢
Diamentu lub Demonicznego Kamienia.




KAFLE ZBROI I AMULETU

Oprocz Broni, Tarczy i Umiejetno$ci, posrod kafli Bohatera
Drala, Kelei i Maeldura znajdujg sie réwniez Zbroje i Amulety.
Podlegaja one tym samym zasadom, co pozostate Zbroje i
Amulety w grze.

AEL
BLOGOSLEAWIONA
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Efekt Stalty

Gdy Nauczysz sie tej Umiejetnosci, zwieksz
Maksymalny Poziom Zdrowia o 1 (patrz Instrukcja, strona 28).

&5 MODLITWA
KAFEL POCZATKOWY

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

¢ Po dowolnym Rzucie Bohatera: Dodaj 1
do wyniku swojego rzutu.

¢+ W dowolnym momencie w trakcie Walki: Zwieksz
warto$¢ na Kosci Nadziei o 2.

\
ﬁ( OFIARA

Czas Uzycia: Poza Walka

Zaptac 4 Ztote monety, aby uzyskac 2 punkty
Reputacji i wyleczy¢ 5 Ran.

k »
KAMIEN RUNICZNY

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

+ Poza Walka: Teleportuj sie do dowolnego
Miejsca Handlu na Mapie.

+ Efekt Bezwarunkowy: wez 1 zeton Gaar z zasobow.

N
ﬁ{ WSPOMAGANIE

Musisz odrzuci¢ dowolny Klejnot, aby moc
wybrac jedng z ponizszych opcji:

+ Poza Walka: Wylecz 8 Raniotrzymaj 1
punkt Ruchu.

+ FazaLeczenia Bohatera: Wylecz 3 Rany i otrzymaj 1
punkt Ruchu.

Uwaga: W Fazie Leczenia Bohatera wez zeton Ruchu jako
przypomnienie o otrzymanym punkcie Ruchu.

b =3
ﬁ{ ROZBICIE KLEJNOTU

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

Musisz odrzuci¢ dowolny Klejnot, aby
skorzystac z efektu Rozbicia Klejnotu.

W zaleznosci od Koricowej Warto$ci Bitewnej Bohatera,
podczas nastepnego Ataku Potwora w tej Walce zmniejsz

Warto$¢ Bitewna Potwora o wskazang warto$¢.

DRAL

N ZARDZEWIALY TASAK
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

¥ PIERWSZA POMOC
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Poza Walka

Wylecz 1 Rane.

>~ BUTY STRAZNIKA
ZBROJA

Umie$¢ kafel na odpowiednim polu na
planszy Bohatera. Postepuj zgodnie ze
standardowymi zasadami korzystania z
efektéw Wyposazenia.

Uwaga: Buty Straznika nie s3 cze$cia zadnego z Zestawow
Zbroi.

> REKAWICE GLADIATORA
ZBROJA

Umie$¢ kafel na odpowiednim polu na
planszy Bohatera. Postepuj zgodnie ze
standardowymi zasadami korzystania z
efektéw Wyposazenia.

Uwaga: Rekawice Gladiatora nie sg czescig zadnego z
Zestawow Zbroi.

ﬁ(‘ PAROWANIE

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Zmniejsz Warto$¢ Bitewng Potwora o 2.
Dodatkowo Potwor zadaje 0 1 Rane mniej.

-
ﬁ( PRZEMYTNIK

Czas Uzycia: Poza Walka

Wybierz jedng z ponizszych opcji:

# QOdrzu¢ dowolny Surowiec Naturalny, aby otrzymac 5
Ztotych monet.

+ Odrzué¢ dowolny Przedmiot, aby otrzymac 2 Ztote monety.

KELEIA

FORTUNA
KAFEL POCZATKOWY

Wybierz jedng z ponizszych opcji:

¢ Po dowolnym Rzucie Bohatera: Dodaj 1
do swojego rzutu. .

¢ Podczas Akcji Wydobycia: Dobierz 3 gorne kafle z e
odpowiedniego stosu Surowcow Naturalnych zamiast




.

¥

3
P
.

o Ik,
T
!

tylko jednego. Zatrzymaj jeden z nich, a pozostate
odrzu¢ na odpowiedni stos kafli odrzuconych.

LOWCA POTWOROW
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Odrzuc¢ dowolne Trofeum, aby zwiekszy¢
Wartos¢ Bitewna Bohatera o 2. Zadaj 1 dodatkowy punkt
Obrazen.

ﬁ? OSTRZE ORIONA

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

W zaleznos$ci od Konicowej Warto$ci Bitewnej
Bohatera, podczas pierwszego Ataku Potwora
w tej Walce zmniejsz Wartos$¢ Bitewng Potwora o wskazang
wartos¢.

b, 5%
ﬁ( CZLONEK GILDII

Czas Uzycia: Efekt Staly

Za kazdym razem, gdy korzystasz z
Umiejetno$ci Kieszonkowiec, Ztodziej lub
Mistrz Ztodziei (bez wzgledu na rezultat), umies¢ 1 zeton
Bohatera na kaflu Cztonka Gildii. Mozesz odrzucac te zetony,
aby otrzymac jeden z ponizszych efektow:

¢ Pozawalka: Odrzu¢ 2 zetony Bohatera, aby ukras¢ (tj.
wzia¢ za darmo) dowolng ilo$¢ Przedmiotéw z wybranej
Oferty o tacznej warto$ci zakupu do 2 Ztotych monet.

¢ Poza Walka: Odrzuc 4 zetony Bohatera, aby ukras¢ (tj.
wzig¢ za darmo) dowolng ilo§¢ Przedmiotéw z wybranej
Oferty o tacznej warto$ci zakupu do 5 Ztotych monet.

Uwagi:

Jesli tgczna warto$¢ zakupu skradzionych Przedmiotéw
jest mniejsza niz warto$¢ zakupu wskazana przez
Umiejetno$¢, nadwyzka zostaje utracona.

)

Mozesz kras¢ wylacznie z Ofert Miejsc Handlu, ktére
zostaty juz odkryte na Mapie.

Przyktad: Jesli nie odkryto jeszcze Alchemikow na Mapie
(wyzwolonych lub nie), nie mozna niczego ukrasc z Oferty
Alchemikéw.

Mozesz taczy¢ efekty Cztonka Gildii z dowolng iloScig
Kradziezy (patrz strona 24) i zetonéw Odznaki (patrz
Dodatek do Instrukgcji, strona 24).

sﬁ? ZIELARZ

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

¢ Po dowolnym Rzucie Bohatera: Dodaj 2
do wyniku swojego rzutu.

+ Poza Walka: Wylecz 5 Ran.

. AMULET SIREONA
AMULET

Umiesc¢ kafel na odpowiednim polu na planszy
Bohatera. Postepuj zgodnie ze standardowymi
zasadami korzystania z efektéw Wyposazenia.

MAELDUR

KRYSZTALOWY KOSTUR
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zalezno$ci od Koricowej Warto$ci Bitewnej
Bohatera, podczas nastepnego Ataku Bohatera w tej Walce
zwieksz Warto$¢ Bitewng Bohatera o wskazang wartosSc.

TELEKINEZA
KAFEL POCZATKOWY

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

+ Poza Walka: Znajdz Skarb (patrz
Instrukcja, strona 23) na przylegajacym wyzwolonym
polu Skarbu. Umie$¢ zeton Bohatera na tym polu.

¢ Po Rzucie Ataku Potwora: Odejmij 2 od Wartos$ci
Bitewnej Potwora.

Uwaga zetonu Cmentarza: Mozesz uzy¢ Telekinezy,

aby otrzymac kup z zetonu Cmentarza (patrz Ksiega
Scenariuszy sl , strona 2). Jesli tak zrobisz, otrzymujesz
Rany w liczbie przedstawionej na zetonie Cmentarza (jesli
jakies$ s3).

. AMULET UCZONEGO
AMULET

Umie$¢ kafel na odpowiednim polu na
planszy Bohatera. Postepuj zgodnie ze
standardowymi zasadami korzystania z
efektéw Wyposazenia.

Czas Uzycia: W dowolnym momencie poza Walka
Wybierz jedna lub kilka z ponizszych opcji:

+ Mozesz Odblokowa¢ dowolng ilo$¢ p6l Bohatera
i Wyposazenia na planszy Bohatera (optacajac
jednoczes$nie ich ewentualny koszt w Ztotych monetach
badz Esencji).

+ Mozesz Odkry¢ dowolng liczbe kafli Bohatera, zgodnie
ze standardowymi zasadami.

+ Mozesz Nauczy¢ sie jednej Umiejetno$ci, optacajac
normalnie jej koszt Nauki. Umie$¢ ja na planszy
Bohatera i usun (jesli zajdzie taka potrzeba) inny kafel
Bohatera, tak jak w Miejscu Handlu.

Nie musisz wykonywac Akcji Handlu, aby skorzystac z
dowolnej z powyzszych opcji.

ﬁ(’ TRANSMUTACJA

Czas Uzycia: Poza Walka

Transmutacja

W dowolnym momencie mozesz wymienic
jeden Klejnot na inny, zgodnie z ponizszymi
zasadami:

+ Onyks na Ametyst i odwrotnie
+ Ametyst na Rubin i odwrotnie
+ Rubin na Szafir i odwrotnie

# Szafir na Opal i odwrotnie

+ Opal na Szmaragd i odwrotnie



~ « Szmaragd na Onyks i odwrotnie

'.'-‘:'Uwaga: Nie mozesz skorzystac z Transmutacji, aby
‘zamieni¢ Diament lub Demoniczny Kamien na inny
Klejnot.

b
ﬁ( WYBUCH S

Czas Uzycia: Przed Atakiem Bohatera

W zaleznos$ci od Konicowej Warto$ci Bitewnej
Bohatera, zadaj wskazana liczbe dodatkowych
Obrazen.

N
ﬁ( KULA PUSTKI

Czas Uzycia: Poza Walka

Kula Pustki

Odrzuc¢ zeton Gaar lub dowolny Klejnot, aby
teleportowac sie na dowolne pole Zywiotaka.
Dodatkowo otrzymujesz 1 punkt Ruchu.

SKOLDUR

TARCZA GUMRANA
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Warto$¢ Bitewna Potwora zostaje
zmniejszona o 3. Dodatkowo, podczas nastepnego Ataku
Bohatera w tej Walce, Warto$¢ Bitewna Bohatera zostaje
zmniejszona o 1.

Natychmiast po skorzystaniu z Tarczy mozesz odrzucic¢ 1
Srebrng karte, aby zwiekszy¢ nastepng Wartos¢ Bitewna
Bohatera o 2.

DZIEDZICTWO :
KAFEL POCZATKOWY i

> Dziedzictwo

Czas Uzycia: Po dowolnym Rzucie Bohatera

Zwieksz warto$¢ rzutu o 1.

ﬁ? KUZNIA RAKLORA

Czas Uzycia: Poza Walka

Odrzuc¢ dowolny Klejnot, aby otrzymac 2 Ztote
monety, zeton Dwurt i dobrac 1 Srebrna karte.

Gra Jednoosobowa / Kooperacyjna: Nie dodawaj Srebrnej
karty do banku Srebrnych kart.

A
ﬁ( TARCZA Z KOLCAMI

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Zadaj 1 punkt Obrazen Potworowi. Warto$¢
Bitewna Potwora zostaje zmniejszona o 2.
Warto$¢ Bitewna Bohatera réwniez zostaje zmniejszona o 2
podczas nastepnego Ataku Bohatera w tej Walce.

Natychmiast po skorzystaniu z Tarczy mozesz odrzucic 1
Srebrng karte, aby zwiekszy¢ nastepng Wartos¢ Bitewng
Bohatera o 2.

el
{Q( ZELAZNA KONDYCJA

Czas Uzycia: Poza Walka

Otrzymujesz 1 punkt Ruchu.

W PRZEMYTNIK

Czas Uzycia: Poza Walka

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

& (Odrzu¢ dowolny Surowiec Naturalny, aby otrzymac 5
Ztotych monet.

¢ Odrzu¢ dowolny Przedmiot, aby otrzymac 2 Ztote monety.

TAESIRI
A TARCZA LODU
" KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Zmniejsz liczbe otrzymanych Ran o 2.
Dodatkowo zmniejsz Warto$¢ Bitewng Bohatera podczas
nastepnego Ataku Bohatera w tej Walce o0 3.

, JEDNO OKO
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Gracz-Potwor moze rzucic¢ i skorzystaé
wylacznie z 1 kodci w tej Rundzie Walki.

i?? CZARNA MAGIA

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Bohatera

Odrzu¢ Zzeton Gaar, aby zwiekszy¢ swoja
Warto$¢ Bitewna o 3. Zadaj 1 punkt Obrazen.

ﬁ( KLEJNOTY ZLA

Czasu Uzycia: Poza Walka / W dowolnym
momencie podczas Walki

Odrzu¢ dowolny Klejnot, aby wzig¢ 1 zeton
Gaar i wyleczy¢ 1 Rane (nawet poza Faza Leczenia Bohatera).
Zmniejsz liczbe Ran zadanych Taesiri o0 1 podczas obecnego
lub nastepnego Ataku Potwora w tej Walce.

o
Y8 DEMONOLOGIA

Czasu Uzycia: Pierwsze Uderzenie

Odrzuc 1 Srebrna karte, aby zmniejszy¢ liczbe
Ran zadanych Taesiri o 2 podczas pierwszego
Ataku Potwora w tej Walce. W zalezno$ci od Wartosci
Bitewnej, zadaj Obrazenia Potworowi. '&

ﬁ? SMOCZY CEP BOJOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Po rzucie: Mozesz odrzuci¢ 1 Srebrna karte,
aby zwiekszy¢ Warto$¢ Bitewng Bohatera o 3.




KARTY POTWORA

IALTERNATYWNY| ++/+++

W dodatku @ znajduje sie 40 nowych kart Potworéw (po
2 na kazdego z 20 Potworéw), po 14 kart Poziomu 11i 2, 12
kart Poziomu 3. Mozesz wykorzystac te karty w dowolnym
Scenariuszu.

Kazdy z 20 Potwordw jest odpowiednikiem Potwora z gry
podstawowej. Maja te same nazwy, ale rézne ilustracje,
warto$ci na pasku pod nazwa Potwora, zakresy ataku,
specjalne efekty Walki i/lub Nagrody.

Przyktad nowego Potwora

PRZYGOTOWANIE

Wybierz jeden z dwéch pozioméw trudnosci nowych kart
Potwordw.

¢ Trudny (++): Zamien jedng z dwdch kart kazdego typu
Potwora z gry podstawowej na nowg (dla wszystkich 3
Pozioméw).

¢ Heroiczny (+++): Zamien wszystkie 3 talie Potworéw z
gry podstawowej na nowe.

Zwro¢ wszystkie niewykorzystane karty do pudetka.

Przyktad: Odrzuc jednego z pokazanych ponizej Potworéw, aby
wypetnic¢ Misje Eowcy.

SPECJALNE EFEKTY WALKI

@ Potwor zostaje uleczony o wskazang warto$c.

Kazdy efekt Obrazenia zadany w trakcie kroku Po
Rzucie Ataku Potwora w tej Walce zostaje zastosowany,
zanim Potwor zostanie uleczony. Oznacza to, ze Potwor
moze zostac zabity, zanim sie uleczy, np. korzystajac z
Umiejetno$ci Kontratak Drala, Ciosu w Plecy Keleii albo
Tarczy z kolcami Skoldura.

zmniejszone o 1 podczas nastepnego Ataku
Bohatera w tej Walce.

‘& Gracz-Potwor dobiera 1 zeton Chaosu.

E Obrazenia zadane przez Bohatera zostaja

Uwaga: Standardowe przygotowanie gry, korzystajace
wylacznie z kart Potwordw z gry podstawowej, uznaje sie
za Normalny poziom trudnosci.

ZASADY SPECJALNE

WYPELNI/}NIE MISJI Z NOWYMI KARTAMI
POTWOROW

Mozesz uzy¢ nowych kart Potworéw, aby spetni¢ warunki
Misji. Jesli wymagany jest konkretny Potwor, sugeruj sie
nazwa, a nie ilustracja.

Srebrna Magia

Efekt drugiego segmentu Srebrnej karty zostaje
% %. aktywowany przez odrzucenie tylko jednej
Srebrnej karty.

Gra Jednoosobowa / Kooperacyjna / Igrajac z Ogniem /
tryb Druzyny: Za kazdym razem, gdy Potwor odkrywa
Srebrna karte, aktualny stos zostaje natychmiast
zakonczony. Postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

¢ Jesli Potwor wykonuje 1 Akcje Chaosu, nie odkrywaj
kolejnej karty i zastosuj efekt z drugiego segmentu
odkrytej Srebrnej karty.

¢ Jesli Potwor wykonuje 2/3 Akcje Chaosu, zacznij drugi/
trzeci stos odkrywajac nowe karty. Jesli bedzie
to Srebrna karta, nie odkrywaj kolejnej karty. Zastosuj

efekt z drugiego segmentu odkrytej Srebrnej karty.




IALTERNATYWNA| +

* SREBRNE I ZLOTE KARTY

Dwa nowe typy karty (Gnijaca Mucha dla Srebrnych kart i
Gnijacy Robak dla Ztotych kart) urozmaicaja Walke. Mozesz
wykorzystac je w kazdym Scenariuszu.

PRZYGOTOWANIE

Sposrod Srebrnych i Ztotych karty z gry podstawowej i
rozszerzenia é , wybierz po 3 typy Srebrnych i 3 typy
Ztotych kart do wykorzystania w wybranym Scenariuszu.
Kazdy typ skiada sie z 8 kart, w zwigzku z czym Srebrna

i Ztota talia sktadac bedzie sie z 24 kart kazda. Mozesz
zdecydowac sie na gre tylko z jednym nowym typem Kkarty i
nie musisz uzywac ich obu w tym samym czasie, tj. mozesz
grac z Gnijacg Mucha bez Gnijacego Robaka i na odwrot.

Przyktad: W grze udziat biorq Klgtwa, Wzmocnienie i Gnijqca
Mucha dla Srebrnych kart oraz Leczenie, Gnijqcy Robak i
Kontrola Duszy dla Ztotych kart.

ZASADY SPECJALNE

ZAGRYWANIE KART GNIJACEJ] MUCHY I
GNIJACEGO ROBAKA

Zdrowie

2 N - oy Stworzenia
Na kartach Gnijacej Muchy i Gnijgcego

Robaka, w prawym gérnym rogu, znajduje
sie symbol Zdrowia. Liczba wewnatrz
symbolu okresla Zdrowie Stworzenia.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte Gnijacej Muchy
lub Gnijacego Robaka, nie zwracaj zetonu Chaosu do
pudetka. Po16z go na odpowiednim polu z lewej strony
karty, aby zaznaczy¢, ktory z efektow bedzie uzywany
(okreslanym przez liczbe zagranych, pasujacych kart, jak
w grze podstawowej). Bez wzgledu na ilo$¢ zagranych kart,
zatrzymaj tylko jedng karte, na ktdrej potozytes zeton
Chaosu. Pozostate karty odt6z na odpowiedni stos kart
odrzuconych.

Przyktad: Po zagraniu dwdch
kart Gnijgcego Robaka, potoz
zeton Chaosu na srodkowym
segmencie jednej z kart.
Pot6z jg w swoim obszarze
gry a drugq karte Gnijqcego
Robaka odtdz na stos kart
odrzuconych.

@ | C\ijacyvilobiak ﬂ’)’

Zaznaczony na karcie efekt bedzie aktywny do czasu, az
Stworzenie (Mucha lub Robak) zostanie pokonane lub Walka
zakonczy sie.

Jesli zagrasz inng karte/karty tego samego typu w trakcie tej
samej Walki, postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

¢ Umie$¢ jedna z nowo zagranych kart za odpowiadajaca
jej karta w swoim obszarze gry tak, zeby byto widaé
wylacznie jej nazwe. Zdrowie Stworzenia zostaje
zwiekszone o liczbe przedstawiong na symbolu
Wytrzymato$ci nowo zagranej karty.

¢ Jesli liczba nowo zagranych kart jest wieksza niz
dowolna grupa pasujacych kart zagranych wcze$niej w
tej Walce, przesun zeton Chaosu na pasujacej karcie w

swoim obszarze gry na odpowiedni segment
(w zaleznoSci od liczby nowo zagranych kart).

+ Odtéz wszystkie pozostate karty na stos kart odrzuconych.

+ Wszystkie zetony Obrazen pozostaja na wczesniej
zagranej karcie.

Przyklad: W pierwszej Rundzie Walki
Gracz-Potwor zagrywa 1 karte Gnijgcego
Robaka. Zdrowie Gnijqcego Robaka
wynosi 2 a zeton Chaosu zostaje
umieszczony w pierwszym segmencie
karty, aby zaznaczy¢ jego efekty.

Atakujqc Robaka
Gracz-Bohater zadaje mu 1 ObrazZenie i
umieszcza na jego karcie zZeton Obrazen.

W drugiej Rundzie Walki Gracz-Potwdr
decyduje sie na zagranie zestawu kolejnych
3 kart Gnijgcego Robaka. Umieszcza jedng

z nich za kartq Robaka znajdujqcq sie w
jego obszarze gry, zwiekszajqc Zdrowie
Robaka o 2, tj. do 3 (1 punkt Obrazen zadano
w poprzedniej Rundzie). Zeton Chaosu
znajdujqcy sie na karcie zostaje przesuniety na 3 segment
karty, tj. od teraz obowiqzuje efekt z 3 segmentu. Pozostate 2
karty odktada na odpowiedni stos kart odrzuconych.

ATAK NA GNIJACA MUCHE 1 GNIJACEGO
ROBAKA

Podczas kazdej Rundy Walki mozesz zdecydowac sie
zaatakowac Gnijacg Muche lub Gnijacego Robaka zamiast
Potwora, z ktdrym walczysz. Obowiazuja standardowe zasady
Walki, z ponizszymi wyjgtkami:

+ Nie stosuje sie wtedy Kary dla Rzutu Bohatera.

+ Gdy Stworzenie umiera, pozostate punkty Obrazen
przenoszone s3 na Potwora, tj. nie tracisz ich.

+ Stworzenie nie podlega efektom Leczenia obecnych
na karcie Leczenie, karcie Potwora i karcie Potwora
Elitarnego.

Przyktad: Ael decyduje sie na
atak na Gnijqcq Muche zamiast
na Skrytobdjce. W takim
przypadku Warto$¢ Bitewna Ael
nie bedzie podlegac Karze dla
Rzutu Bohatera. Swoim atakiem
zadaje ona 3 punkty Obrazen.
Stworzenie zostaje pokonane 1 z
3 zadanych Obrazen, pozostate
2 punkty Obrazen zostajq wiec zadane Skrytobojcy.
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Gdy Stworzenie zostaje pokonane, 0d16z jego karte na
odpowiedni stos kart odrzuconych i zwrd¢ zeton Chaosu do
zasobow.

WYJASNIENIE KART GNIJACEJ MUCHY I
GNIJACEGO ROBAKA

GNIJACA MUCHA

<% | GnjacaMucha 1!‘

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku
Potwora

Pierwszy segment: Do czasu, az Mucha
zostanie pokonana lub obecna Walka
zakonczy sie, zwieksz Warto$¢ Bitewng
Potwora o 3.

Drugi Segment: Do czasu, az Mucha
zostanie pokonana lub obecna Walka
zakonczy sie, zwieksz Warto$¢ Bitewng
Potwora o 4. Dobierz 1 Srebrng karte

GNIJACY ROBAK

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku
Potwora

Pierwszy segment: Do czasu, az Robak
zostanie pokonany lub obecna Walka
zakonczy sie, zadaj 1 dodatkowa Rane.
Wszystkie Rzuty Bohatera zostaja
zmniejszone o0 2 az do nastepnego kroku
A w Fazie Ataku Bohatera w tej Walce.

Drugi segment: Do czasu, az Robak zostanie pokonany lub
ta Walka zakonczy sie, zadaj 2 dodatkowe Rany. Wszystkie
Rzuty Bohatera zostaja zmniejszone o 3 az do nastepnego
kroku A w Fazie Ataku Bohatera w tej Walce.

Trzeci segment: Do czasu, az Robak zostanie pokonany lub
ta Walka zakonczy sie, zadaj 3 dodatkowe Rany. Wszystkie
Rzuty Bohatera zostaja zmniejszone o 4 az do nastepnego
kroku A w Fazie Ataku Bohatera w tej Walce.

SEKRETY MAPY

IMODUL|

Sekrety Mapy wprowadzaj3 dodatkowy element do gry,
dajacy nowe zastosowanie matym Obiektom przedstawionym
na Mapie, ktore wczesniej miaty jedynie zastosowanie
dekoracyjne. Pamietajcie jednak, ze Zadania z tego modutu
nie s3 gtéwnym celem gry. Nie stawiajcie ich na pierwszym
miejscu, kosztem gltéwnego celu rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE

Wybierz (celowo badz losowo) jedna karte Sekretéw i umiesé
ja odkryta w poblizu.

Pot6z odpowiadajace jej zetony Obiektu strong z ilustracjg ku
gorze obok karty Sekretu. Je$li wérdd tych zetonéw znajduja
sie Ptak, Wilk, Niedzwiedz lub Jelen, ich zetony nalezy
0sobno wymieszac.

Przyktad karty Sekretu z odpowiadajqcymi
jej zetonami Obiektu

Uwaga: Mozesz tez potozy¢ zetony Obiektéw w stosach
na przedstawionych na nich polach na karcie Sekretu.
Upewnij sie, ze wymieszate$ kazdy z nastepujacych
stosow zetonow: Ptak, Wilk, Niedzwiedz i Jelen.

ZASADY SPECJALNE

UMIESZCZANIE NOWYCH ZETONOW
OBIEKTU

Za kazdym razem, gdy Twoj Bohater przemiesci sie na pole
na krawedzi Mapy, dodaj jeden lub wiecej nowych kafli Mapy.
Na kazdym polu nowo dotozonego/dotozonych kafli Mapy

potdz zeton Obiektu, ilustracja ku gorze, ktory przedstawia

dany Obiekt. Aby pomdc w tym procesie, warto zaangazowac
w niego pozostalych graczy.

Uwaga: Zetony Obiektu umieszcza sie wytgcznie w
momencie odstoniecia nowego kafla Mapy, tj. nie mozna
potozy¢ zetonu Obiektu na kaflach Mapy odkrytych
wczesniej.

Obiekty wyjasniono szerzej na stronie 20.
WYPELNIENIE ZADANIA KARTY SEKRETU

Jesli twdj Bohater znajduje sie na polu z zetonem Obiektu i
nie zawiera ono niepokonanego Potwora, mozesz, jako Akcje
Darmowg, podja¢ sie proby spetnienia wymagan danego
Zadania. Przedstawiono je na karcie Sekretu. Jesli ci sie
powiedzie, wez zeton Obiektu. Zeton Obiektu uznaje sie za
Przedmiot, wiec musisz go przechowa¢ w jednej ze swoich
Sakw.

Uwaga: Niektére Zadania powodujq negatywne efekty,
takie jak Rany. Upewnij sie, ze wiesz czego sie spodziewac
zanim podejmiesz sie Zadania.

ZDOBYWANIE NAGRODY Z KARTY SEKRETU

Jesli twdj Bohater niesie zeton Obiektu i jest na odpowiednim
polu Lokacji, przedstawionym na karcie Sekretu, mozesz,
jako Akcje Darmowa, otrzymac przedstawione na karcie
Sekretu Nagrody. Pot6z zeton Obiektu obok planszy Bohatera
(do Punktacji Koncowej).

Obiekt / Pole zetonu Obiektu

Pole Lokacji
Nagroda




'PUNKTACJA KONCOWA

Kazdy z graczy otrzymuje punkty Reputacji zgodnie z
ponizszg tabelg Punktacji, w zalezno$ci od liczby réznych

Zadan, ktére wypelnili w czasie gry, tj. ilos¢ réznych zetondw

Obiektu, znajdujacych sie obok ich planszy Bohatera.

*Liczba wypetnionych roznych Zadan

Przyktad: Obok swojej planszy Bohatera posiadasz 2 zetony
Obiektu Ptaka, 1 Zeton Obiektu Wilka i 1 zeton Obiektu
Swiecqcej Czaszki. Posiadasz réwniez 1 zeton Obiektu
Czerwonego Btednego Ognika w jednej ze swoich Sakw.
Otrzymasz 5 punktéw Reputacji, jako ze udato ci sie wypetnic
3 rézne Zadania podczas gry. Zeton Czerwonego Blednego
Ognika w Sakwie nie wlicza sie do punktacji koricowe;.

OPIS ZETONOW OBIEKTU
PTAK (DOWOLNEGO KOLORU)

( Zadanie: Upoluj Ptaka.

o Jesli wyrzucite$ 10 lub wiecej, polowanie powiodto sie.
Wez zeton Obiektu.

Wykonaj Rzut Bohatera:

¢ Jesli wyrzucite$ 9 lub mniej, Ptak odlatuje w kierunku
okreslonym przez ponumerowane pola na odwrocie
tego zetonu. Wybierz kierunek o najnizszym numerze
na odkrytej Mapie. Potdz zeton Obiektu na Wybranym
sgsiadujacym polu, ilustracja ku gorze.
Przyktad: Koncowy wynik
rzutu Drala to 7. Nie ma
odkrytego kafla Mapy w
kierunku z numerem 1, wiec
Ptaka odlatuje na sqsiadujqce
pole z numerem 2. Zeton
Obiektu zostaje potozony na
to pole, ilustracjq ku gorze.

Lokacja: Kupcy

il iy

JELEN

“*  Zadanie: UpolyjJelenia.

Wykonaj Rzut Bohatera:

¢ Jesli wyrzucite$ 8 lub wiecej, polowanie powiodto sie.
Wez zeton Obiektu.

¢ Jesli wyrzucite$ 7 lub mniej, Jelen ucieka w kierunku
: okreslonym przez ponumerowane pola na odwrocie
/4 tego zetonu. Wybierz kierunek o najnizszym numerze
; na odkrytej Mapie. Po16z zeton Obiektu na wybranym
sasiadujacym polu, ilustracja ku gérze. Przyktad, patrz
Ptak powyzej.

Lokacja: Kupcy

WILK
Zadanie: Zabij Wilka.

Aby zabic¢ Wilka, nie wykonujesz Akcji Walki. Postepuj
zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Odwr6¢ zeton Obiektu Wilka i otrzymaj wskazang na
nim ilo$¢ Ran. Jesli w wyniku odniesionych Ran twoj
Bohater Umiera, postepuj zgodnie z zasadami Smierci
Poza Walkg (Instrukcja, strona 25). Pot6z zeton Obiektu
Wilka z powrotem na tym samym polu, ilustracjg ku
goérze. Dowolny Bohater (facznie z Toba) moze ponownie
podjac sie proby wykonania tego Zadania.

2. Wykonaj normalnie Pierwsze Uderzenie, umieszczajac
zetony Obrazen na karcie Sekretu, aby zaznaczy¢ zadane
Obrazenia.

3. Wykonaj normalnie Faze Ataku Bohatera, umieszczajac
zetony Obrazen na karcie Sekretu, aby zaznaczy¢ zadane
Obrazenia.

Atak na Wilka koniczy sie w tym miejscu.

& Jesli tacznie zadate$ co najmniej 3 punkty Obrazen, udato
ci sie spetni¢ wymagania Zadania. Wez zeton Obiektu.

+ Jesli nie udato ci sie zada¢ co najmniej 3 punktow Obrazen,
nie udalo ci sie spetni¢ wymagan Zadania. Potdz zeton
Obiektu Wilka z powrotem na tym samym polu, ilustracja
ku gérze. Dowolny Bohater (facznie z Tobg) moze
ponownie podjac sie proby wykonania tego Zadania.

* W obu przypadkach usun zetony Obrazen z karty Sekretu.
Lokacja: Wieze Zabéjcéw Smokow
NIEDZWIEDZ
Zadanie: Zabij NiedZzwiedzia.

Aby zabi¢ Niedzwiedzia, nie wykonujesz Akcji Walki.
Postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Odwrd¢ zeton Obiektu Niedzwiedzia i otrzymaj
wskazana na nim ilo$¢ Ran. Jesli w wyniku odniesionych
Ran twdj Bohater Umiera, postepuj zgodnie z zasadami
$mierci Poza Walka (Instrukcja, strona 25). Potéz zeton
Obiektu NiedZwiedzia z powrotem na tym samym
polu, ilustracjg ku gérze. Dowolny Bohater (tacznie z
Toba) moze ponownie podja¢ sie proby wykonania tego
Zadania.

2. Wykonaj normalnie Pierwsze Uderzenie, umieszczajac
zetony Obrazen na karcie Sekretu, aby zaznaczy¢ zadane
Obrazenia.

3. Wykonaj normalnie Faze Ataku Bohatera, umieszczajac
zetony Obrazen na karcie Sekretu, aby zaznaczy¢ zadane
Obrazenia.

Atak na NiedZwiedzia koniczy sie w tym miejscu.

+ Jesli tgcznie zadate$ co najmniej 4 punkty Obrazen,
udatlo ci sie spetni¢ wymagania Zadania. Wez zeton
Obiektu.

+ Jesli nie udato ci sie zadac co najmniej 4 punktéw
Obrazen, nie udato ci sie speini¢ wymagan Zadania.
Pot16z zeton Obiektu NiedZzwiedzia z powrotem na tym
samym polu, ilustracja ku gérze. Dowolny Bohater




(facznie z Tobg) moze ponownie podjac sie proby
wykonania tego Zadania.

+ W obu przypadkach usun zetony Obrazen z karty Sekretu.

Lokacja: Wieze Zabdjcow Smokow

Zadanie: Znajdz Niebieski Bledny Ognik.

Wez zeton Obiektu. Otrzymujesz 1 Rane. Teleportuj Bohatera
na pole w odlegtosci do 2 pdl. Nie mozesz wzigé zetonu
Obiektu, jesli otrzymane Rany spowodowatyby $mier¢

ey
b
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;,_ NIEBIESKI BLEDNY OGNIK
3

i

J

; Bohatera.

Lokacja: Alchemicy
CZERWONY BLEDNY OGNIK

al Zadanie: Znajdz Czerwony Btedny Ognik.

na pole w odlegto$ci do 3 pol. Nie mozesz wzigé zetonu Obiektu,

_ Wez zeton Obiektu. Otrzymujesz 2 Rany. Teleportuj Bohatera
? jesli otrzymane Rany spowodowatyby Smier¢ Bohatera.
Lokacja: Alchemicy
STUDNIA

Zadanie: Znajdz magiczny kwiat.

Wydaj 1 punkt Ruchu (bez poruszania sie) i wez zeton
Obiektu.

Lokacja: Alchemicy

WOREK

Zadanie: Znajdz Worek.
Wez zeton Obiektu.
Lokacja: Kupcy

@@y  SWIECACE CZASZKI

-

@) Zadanie: Znajdz Swiecace Czaszki.

Wez zeton Obiektu.
Lokacja: Kosciét
KRWAWA SKAEA (DOWOLNY KSZTAET)

Zadanie: Znajdz mape skarbu ukrytg pod 13
Krwawg Skata.

We?z zeton Obiektu.

Lokacja: Skarb Poziomu 1

Uwaga: Krwawe Skaty zawsze s3 koloru czerwono-
brazowego. Skaty innego koloru nie sg Krwawymi Skatami.

- ZYWIOLAK SPACZENIA

Zywiotak Spaczenia, nowy typ Zywiotaka,

wprowadza nowe mozliwosci interakeji

g dla Graczy. Mozesz znalez¢ go na kaflach
2ok Spaczenia i na Statych kaflach Mapy @

: PRZYGOTOWANIE:

Grajac z Zywiotakami Spaczenia, potdz karte Zywiotaka
Spaczenia, odpowiedni zeton Efektu Globalnego i Esencje
Spaczenia w poblizu obszaru gry.

R Tt

Karta Zywiotaka ~ Zeton Efektu  Zeton Esencji
Spaczenia Globalnego Spaczenia
= Spaczenia

MOC SPACZENIA

Wykonujgc dowolny rzut kos¢mi (zar6wno
'1 w trakcie Walki jak i poza nia) na polu

pod wptywem Mocy Zywiotaka Spaczenia,
zmniejsz Warto$¢ Koricowa o 2.

Jesli Walka odbywa sie na polu pod wptywem

Mocy Zywiotaka Spaczenia, pot6z odpowiedni
zeton Efektu Globalnego obok karty Potwora.
Bedzie on przypominat o zastosowaniu efektu
Zywiotaka Spaczenia podczas Walki.

Uwagi:

Jesli pole znajduje sie jednoczesnie pod wptywem Mocy
Zywiotaka Powietrza i Mocy Zywiotaka Spaczenia,
zastosuj efekt Mocy Zywiotaka Powietrza jako pierwszy.

Jesli pole znajduje sie jednocze$nie pod wptywem Mocy
Zywiotaka Ziemi i Mocy Zywiotaka Spaczenia, efekty te
ZN0Sz3a sie wzajemnie.

Potwor (lub Potwor Elitarny) posiadajacy symbol
Odpornosci nie ulega wptywowi Mocy Zywiotaka Spaczenia.

KONFRONTACJA

Pierwszy segment: Otrzymujesz 2 Rany.
Jesli Bohater przezyt, wez 1 Esencje
Spaczenia.

Drugi segment: Otrzymujesz 3 Rany. Jesli
Bohater przezyt, wez 2 Ztote monety i1
zeton Gaar.

Trzeci segment: Otrzymujesz 1 Rane.
Jesli Bohater przezyt, dobierz jeden Skarb
Poziomu 2, 1 Srebrng karte i 1 Esencje
Spaczenia.




ESENCJA SPACZENIA W
Czas Uzycia: Efekt Bezwarunkowy W niektérych Scenariuszach Esencja Spaczenia moze by¢ L
uzyta dla dodatkowych efekt6w. =
Wymien 2 Esencje Spaczenia na 1 Esencje dowolnego typu. : - E‘
Esencje Spaczenia mozna sprzedac za 2 Ztote monety. , ﬁ
e
SPOTKANIA ISTALY|
W rozszerzeniu @ znajduja sie 4 nowe rodzaje Spotkan, po OKULTYSTA - ROZDZIAL 11 Y
jednym na Rozdziat I oraz II i 2 w Rozdziale III. Mozesz grac z A, o 3 -+
Ly . s . . Objasnienie Nagrody: Dobierz 2 kafle
nimi w dowolnym Scenariuszu, nawet jesli Scenariusz ich nie il W )
maga. Zwieksza to r6znorodno$¢ rozgrywki. Nagrody Okultysty. W yBieIni e
i chcesz zatrzymac i odrzuc drugi kafel. 5
Dodatkowo Otrzymujesz Ztote monety s
PRZYGOTOWAN IE w liczbie przedstawionej na karcie. 5

By wypetni¢: Odrzuc przedstawiony
Klejnot lub Esencje.

Grajac z nowymi Spotkaniami nalezy potasowac nowe kafle
Spotkan z kaflami Mapy Spotkan Rozdziatéw I, IT oraz I1I z gry
podstawowej. Nastepnie nalezy przygotowac stos kafli Mapy
zgodnie z tabela dla wybranego Scenariusza (zwiekszyto to
liczbe kafli do wyboru).

By wypetnié¢: Odrzué przedstawiony

Dodaj réwniez odpowiednie karty Spotkan (utozone wedtug Kiejnot lib oze oo

ich typu) do stosu kart Spotkan.

KAFLE NAGROD OKULTYSTY

PLATNERZ - ROZDZIAL 1 - ZAKLETE PRZEDMIOTY

Objasnienie Nagrody: Dobierz 2 kafle
Nagrody Ptatnerza. Wybierz jeden,
ktory chcesz zatrzymac i odrzué
drugi kafel. Dodatkowo Otrzymujesz
Reputacje, Ztote monety i/lub

Zaklete Przedmioty podlegaja tym samym
zasadom co pozostate Przedmioty w grze.

ZAKLETY ZWOJ WZMOCNIENIA

dowolny Klejnot oprocz Diamentu i Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera B f:
Demonicznego Kamienia tak, jak to il
przedstawiono na karcie. Postepuj zgodnie z zasadami opisanymi w : j'.
Dodatku do Instrukcji, strona 15. PE
By wypetnié: Odrzu¢ Trofeum Potwora ) i
Porio YT ZAKLETY ZWO)J ;
TELEPORTAC]JI . 1:
Uwaga: Mozesz odrzuci¢ Trofeum Elitarnego Potwora ;-i;
Poziomu 1 zamiast Trofeum Potwora Poziomu 1. Je$li tak Czas Uzycia: Poza Walka } ,:
;glt)ésri,ool;czgmwesz dodatkowo 1 punkt Reputacjii1 Opréczetektn TaAporiadl :
- (Instrukcja, strona 13) wez réwniez 1 Miksture Leczenia lub 1 e
By wypelni¢: Odrzué zeton Gaar. ‘
prZEdSt{iWIOny ZAKLETA MIKSTURA SILY . :‘g
przedmiot (dowolng = ey
Esencjg lub dowolny Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera .
kafel Surowca o
Naturalnego z Gor) i o
dowolne Trofeum Zwieksz Warto$¢ Bitewng Bohatera o 2 oraz "
zadaj 1 dodatkowy punkt Obrazen.
By wypetnié: Odrzué
dowolng ilo$¢ Trofedw
dowolnego Poziomu,
ktorych taczne Zdrowie Zmniejsz Warto$¢ Bitewng Bohatera o
Wynosi co najmniej 5/6 wskazana liczbe i zadaj dodatkowe punkty
punktéw Zdrowia. Obrazen wskazane na kaflu.
i
ZAKLETY MINERAL B

Czas Uzycia: Poza Walkg / Faza Leczenia Bohatera
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Wylecz wskazang liczbe Ran.

Wylecz 4 Rany oraz zwieksz Warto$¢ Bitewng
Bohatera w nastepnym Rzucie Bohatera o 3.

SZAMAN - ROZDZIAL 111

Objasnienie Nagrody: Otrzymaj

1/2/3 dowolne, rézne Klejnoty oprocz
Diamentu i Demonicznego Kamienia.
Wylecz wskazanag liczbe Ran i otrzymaj
wskazanag liczbe punktéw Reputacji i
Ztotych monet.

By wypetnié¢: Odrzu¢ Trofeum Potwora
Poziomu 11iPoziomu 2.

By wypetnic: Odrzu¢ dowolny Surowiec Naturalny z Jeziora
i przedstawiony Przedmiot (dowolny Surowiec Naturalny,
Trofeum Potwora Poziomu 1 lub Trofeum Potwora Poziomu 2).

By wypetnié¢: Odrzu¢ dowolny Surowiec Naturalny i
przedstawiony Przedmiot (Trofeum Potwora Poziomu 1,
Trofeum Potwora Poziomu 2 lub dowolne Trofeum Potwora
Elitarnego/Trofeum Potwora Poziomu 2.)

PUSTKA ZYWIOLU - ROZDZIAL 111

By wypetnié¢: Odrzu¢ Trofeum Potwora
Poziomu 2 lub dowolnego Potwora
Elitarnego.

By wypetni¢: Odrzué¢ dowolng ilo$¢ Trofeéw dowolnego
Poziomu, ktérych taczne Zdrowie wynosi co najmniej 8/9/10
punktéw Zdrowia.

By wypetnié: Odrzué
przedstawiony
Przedmiot (dowolny
Amulet lub PierScien).

SKARBY

ISTALY|

W rozszerzeniu @ dodano 30 nowych kafli Skarbu, po 10 na
Poziom 1, 2 i 3. Mozesz uzywac ich w dowolnym Scenariuszu.
Dzieki temu zwiekszysz r6znorodnos¢ w grze i dodasz nowe
mozliwosSci w trakcie rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE

Wymieszaj nowe kafle Skarbu z kaflami Skarbu z gry
podstawowej (zwiekszajac w ten sposéb ich liczbe w kazdym
stosie).

OBJASNIENIE EFEKTOW SKARBOW

Oprocz standardowych regut i efektéw nowe kafle Skarbu
dodaja nowe Przedmioty i efekty opisane ponizej.

ZWOJ BLOGOSLAWIENSTWA

Czas Uzycia: W dowolnym momencie w
trakcie Walki

Zwieksz wartos$¢ na KoSci Nadziei o
przedstawiona liczbe.

ZWOJ] OSLABIENIA
Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Warto$¢ Bitewna Potwora zostaje
zmniejszona o przedstawiong wartos¢.
Dodatkowo ilo$¢ zadanych Ran zostaje
zmniejszona o wskazana liczbe.

ZWOJ BRAKU ROWNOWAGI

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

¢ Po Rzucie Ataku Bohatera: Zwieksz
wynik rzutu o wskazana liczbe.
Dodatkowo podczas nastepnego Ataku
Potwora w tej Walce jego Warto$¢ Bitewna zostaje
zmniejszona o wskazana liczbe.
Uwaga: Mozesz rowniez skorzystac z efektu Koniczyny
poza Walka. W takim przypadku efekt Kréliczej Eapki
zostaje zignorowany.

+ Po Rzucie Ataku Potwora: Zmniejsz Warto$¢ Bitewna
Potwora o wskazang liczbe. Dodatkowo podczas

nastepnego Ataku Bohatera w tej Walce jego Wartos¢

Bitewna zostaje zwiekszona o wskazana liczbe.



ZWOJ GORNIKA LAMPA DZINA :

WIPE  Czas Uzycia: Poza Walka na
polu Wydobycia

Czas Uzycia: Poza Walka

Wykonaj Rzut Bohatera: Zgodnie z Koricowa
Warto$cia tego rzutu otrzymujesz 3 Ztote
monety, 1 punkt Reputacji lub leczysz 15

Akcja: Wydobycie

Dodatkowo otrzymujesz 1 punkt Ruchu, je$li wskazano na Ran. i
kaflu. i o
v IO
Uwagi: AMULET B
j : WYRZECZENIA AT
| Moz da¢ punkty Ruchu w dowol i 5
B P10 SRS W cowoTnym momenaie | Czas Uzycia: Poza Walka =
obecnej tury, tj. nie musisz uzywac ich od razu po Akcji .
Wydobycia. Wez zeton Ruchu jako przypomnienie Otrzymujesz wskazana
il otrzymanego punktu Ruchu. liczbe Ran, aby otrzymac 1
* [ b Mozesz wykorzysta¢ Zwdj Gornika wytacznie dla jego punkt Ruchu lub TeleportGHei AN,
il unktu Ruchu.
-~ E : 3 AMULET WPLYWU
mwl[ ' ZWO]J ZAKLECIA Amulet Wptywu posiada
il CzasUzycia: Poza Walka 2 efekty, ktorych mozna )
LR uzy¢ niezaleznie od siebie:
i Otrzymujesz 1 dowolny Klejnot oprocz Zmiana Oferty i Leczenie
Diamentu i Demonicznego Kamienia. lub efekt Koniczyny. Mozesz wykorzystac¢ oba efekty raz w
trakcie tury zgodnie z ponizszymi zasadami:
KRADZIEZ
¢ Gdy uzywasz Amuletu do zmiany Oferty, potdz jeden
Czas Uzycia: Poza Walka z zeton6w Bohatera na ikonie Zmiany Oferty. Mozesz
uzy¢ drugiego efektu pézniej w trakcie tury obracajac
Mozesz ukras¢, tj. wziac za darmo, dowolna kafel do pozycji wykorzystanej.
ilo§¢ Przedmiotéw z jednej dowolnej Oferty
0 facznej Wartosci zakupu mniejszej lub + Jesli kafel zostat juz wykorzystany, ale nie ma na nim ¥a s
réwnej od przedstawionej warto$¢ Kradziezy. jeszcze zetonu Bohatera, mozesz w dalszym ciagu (1,
wykorzystac go do zmiany Oferty, ktadac na nim zeton :ﬁi
Mozesz wykorzystaé wiecej niz jedng Kradziez w tym samym Bohatera. o5
czasie. W takim przypadku mozesz ukras¢ Przedmioty z ‘j;'
jednej dowolnej Oferty o tacznej Warto$ci zakupu mniejszej Gdy przygotowujesz kafel, usun zeton Bohatera. =§
lub réwnej od sumy wszystkich przedstawionych wartosci A
Kradziezy. ZMIANA OFERTY -

Przyktad: Jesli wykorzystasz 2 Kradzieze o tqcznej Wartosci Czas uzycia: Podczas Akcji Handlu

quup o IR Eingues- ukra)sc dgwbladiiiose Pr??dmiotow Catkowicie zmien Oferte (za darmo) w odwiedzanym Miejscu
Z jednej z dostepnych Ofert, ktorych tqczna wartosc zakupu Handlu
wynosi 4 lub mniej Ztotych monet. ’

Nie uzupetniaj pustych pél w Ofercie nowymi kaflami do
momentu, az nie zdecydujesz sie na zakonczenie Kradziezy (i
jej efektow) w tej turze.

Uwagi:

Kradziez podlega tym samym zasadom co Zwoje i
Mikstury (patrz Dodatek do Instrukcji, strona 15).

Jesli taczna warto$¢ zakupu skradzionych Przedmiotéw
jest nizsza niz tgczna wartos¢ Kradziezy, nadwyzka
zostaje utracona.

Mozesz kra$c¢ wylacznie z Ofert Miejsc Handlu, ktére
zostaty juz odkryte na Mapie.

Przyktad: Jesli nie odkryto jeszcze Alchemikow na Mapie
(wyzwolonych lub nie), nie mozna niczego ukrasc z Oferty
Alchemikéw.

Mozesz taczy¢ efekty dowolnej ilogci Kradziezy i zetondw
Odznaki (patrz Dodatek do Instrukcji, strona 24) oraz
opcjonalnie z Umiejetnoscia Cztonka Gildii Kelei (patrz

- strona 15), aby ukra$¢ Przedmioty.




T RYB JEDNOOSOBOWY I KOOPERACY]JNY

Ta sekcja zawiera zasady dla nowych modutéw i trybéw gry
Jednoosobowej i Kooperacyjnej zawartej w rozszerzeniu

. Specjalne zestawy Scenariuszy Jednoosobowych
i Kooperacyjnych (Przerazajace Sciezki i Jaskotka

Zwyciestwa, mozna znalez¢ w Ksiedze Scenariuszy ;

RYTUALY FAER I PEGAZ

IMODUL| =

s
1

{-:

o

}-_ Zapomnienia), a takze Gtéwne Cele trybu Druzyny i Poziomy
'

i

v

o Rytuaty Faer i Pegaz Rytuat Faer

3 wprowadzaja nowe elementy
o do rozgrywki, dodajac
el nowe miejsce leczenia

h i zdobywania nagréd w hegaz
s zamian za matg ofiare
A (Rytuaty Faer), oraz nowy
e Sposob przemieszczania sie
? po Mapie (Pegaz).
i Przyktad Rytuatu
.
-' PRZYGOTOWANIE

1. Przygotowujac rozgrywke z tym modutem, nalezy
najpierw przygotowac kafle Mapy zgodnie z tabelg

przygotowania Mapy. Nastepnie nalezy wymieszac kafle
= Rytuatu (po jednym na Rozdziat) z przygotowanymi
- weczesniej kaflami Mapy (co zwiekszy ilo$¢ kafli Mapy).
X
: Jesli ktorys z Rozdziatéw nie bierze udziatu w rozgrywece,
o kafel Rytuatu dla takiego Rozdziatu nalezy zwrdci¢ do
pudetka.

g Przyktad: Nie uzywasz kafli Rozdziatu I oraz Vw Scenariuszu
T Wygnanie Zywiotakow, wiec nie uzywasz kafli Rytuatu z
AR Rozdziatu I oraz V.

2. Rozdziel kafle Nagrody Rytuatu na stosy wedtug ich
v koloru rewersu. Potasuj kazdy ze stoséw osobno i pot6z
je zakryte w poblizu miejsca gry.

R AT

3. Pot6z odkrytg karte Rytuatu w poblizu.

Kafle Nagrody Kafle Nagrody Karta Rytuatu
Rytuatu Rytuatu
Poziomu 1 Poziomu 2
3 (fioletowy) (magenta)
ZASADY SPECJALNE

RYTUAL FAER

Za kazdym razem, gdy wejdziesz na pole z Rytualem Faer,
mozesz, jako Darmowa Akcje, ztozy¢ ofiare, tj. odrzucic¢

dowolna liczbe Srebrnych i/lub Ztotych kart, aby wyleczy¢
Bohatera i/lub otrzymac nastepujace Nagrody:

& (Odrzuc 1 Srebrng karte, aby wyleczy¢ 3 Rany.

+ (QOdrzuc 1 Ztota karte, aby wyleczy¢
10 Ran.

& (Odrzu¢ 2 Srebrne karty, aby dobrac
wierzchni kafel ze stosu Nagrdd
Rytuatu w kolorze fioletowym.

¢ Odrzud 1 Ztota karte, aby dobraé
wierzchni kafel ze stosu Nagrod
Rytuatu w kolorze magenty.

PEGAZ

Za kazdym razem, gdy wejdziesz na

pole z Pegazem mozesz, jako Darmowg
Akcje, zaplaci¢ 1 Ztota monete, aby Pegaz
przenidst cie na odlegto$é do 4 pél od
obecnie zajmowanego pola; potdz figurke
Bohatera na wybranym polu. Dziala to tak, jakby Bohater
zostat Teleportowany na to pole, co oznacza, ze podlega on
wszystkim zasadom Teleportacji.

Uwaga: W przeciwienstwie do Gryfa, z Pegazem mozna
wej$¢ w interakcje wytacznie na polu Pegaza, tj. Pegaz nie
zostaje na polu, na ktdére wtasnie przeniostes Bohatera.
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AJAC Z OGNIEM

RYB GRY JEDNOOSOBOWE]

IALTERNATYWNY]

Jesli chcesz doswiadczy¢ bardziej realistycznego zachowania
Gracza-Potwora podczas Walki, zalecamy gre z trybem gry
Igrajac z Ogniem. Niemniej jednak, gra w ten sposdb bedzie
bardziej wymagajaca niz podstawowy tryb Jednoosobowy.

Tryb gry Igrajac z Ogniem podlega tym samym zasadom
Spotkania i zasadom kart Srebrnych i Ztotych, co gra
Jednoosobowa w grze podstawowej, opisanym w Instrukcji,
zaczynajac od strony 31. Ponizsze zasady zastepuja

jednak zasady Przygotowania rozgrywki i Walki w grze
Jednoosobowej z gry podstawowe;j.

PRZYGOTOWANIE

Postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami przygotowania
rozgrywki (patrz Instrukcja, strona 5) z ponizszymi

zmianami: %
¢ Uzyj wyltacznie 2 Statych kafli Mapy dla
kazdego z Rozdziatow. Mozna je rozpoznaC  [kong jednego
po ikonie jednego gracza na dole kafla (tuz gracza

nad ikong Statego kafla Mapy).*

*lub pokazanych w Instrukcji, strona 31 w pierwszym druku.

¢ 0dt6z na bok ko$¢ Walki i 2 koSci Bohatera
nie bioracego udziatu w rozgrywce, ktére od
teraz beda nazywane ko$¢mi Potwora. Kosci
tych uzywa sie do kontrolowania Potwora
w trakcie Walki.

Kosé Walki

¢ Zwrdc karty Kontroli do pudetka; nie uzywa
sie ich w trybie gry Igrajac z Ogniem.

+ Zamien karty Kontroli Duszy z talii Ztotych
kart na ich odpowiednik z ikong jednego
gracza.

Zetony Leczenia
Potwora

¢ Potdz zetony Leczenia Potwora w poblizu.

ZASADY SPECJALNE
WALKA

Postepuj zgodnie z normalnymi zasadami Walki tak, jak
to przedstawiono w Instrukcji, zaczynajac od strony 16,
wprowadzajac nastepujace zmiany podczas dobierania
Srebrnych i Ztotych kart, a takze podczas kroku B i C Fazy
Ataku Potwora.

Gracz-Potwor (od teraz nazywany Potworem) kontrolowany
jest za pomoca kosci Walki i koSci Potwora.

DODAWANIE SREBRNYCH I ZLOTYCH KART

Gdy Karta Potwora zostaje odstonieta, wszystkie
przedstawione na niej Srebrne i Ztote karty nalezy doda¢ do
odpowiednich bankéw kart. Jesli w banku kart Srebrnych
znajduja sie 4 karty lub wiecej, nalezy odrzucic 4 Srebrne
karty i doda¢ do banku Ztotych kart 1 Ztotg karte.

FAZA ATAKU POTWORA

B) RZUT ATAKU POTWORA

Przedstawione ponizej zasady catkowicie zastepuja krok B

Fazy Ataku Potwora.

Rzu¢ jednocze$nie ko$¢mi Potwora i ko$cig Walki.

Jesli Gracz-Bohater wykorzystat Esencje Powietrza, rzu¢
tylko jedna ko$cia Potwora i ko$cia Walki.

Natychmiast sprawdz, czy wystepuja nastepujace efekty w
podanej kolejnosci:

1. Interwencja Shii: Jesli suma wartosci na kosciach
Potwora wynosi 10 lub wiecej, zwieksz o 1 wartos¢ Kosci
Nadziei.

2. Moc Zywiotaka Powietrza: Je$li Walka odbywa sie na
polu pod wptywem Mocy Zywiotaka Powietrza a kosci
Potwora maja rézne wartosci, odwrdé te o wyzszej
warto$ci na jej przeciwna strone.

3. Moc Zywiotaka Ziemi: Jesli Walka odbywa sie na polu
pod wptywem Mocy Zywiotaka Ziemi, zwieksz Wartos¢
Bitewna Potwora o 2.

4. Moc Zywiotaka Spaczenia: Jesli Walka odbywa sie na
polu pod wptywem Mocy Zywiotaka Spaczenia, zmniejsz
Warto$¢ Bitewng Potwora o 2.

C) PO RZUCIE ATAKU POTWORA

Przedstawione ponizej Zasady catkowicie zastepujq krok C
Fazy Ataku Potwora.

Wykonaj krok C Fazy Ataku Potwora zgodnie z ponizszymi 5
krokami w podanej kolejnosci:

1. Symbol Gaar: Jesli kos¢ Walki przedstawia symbol Gaar,
pot6z dodatkowy zeton Gaar obok karty Potwora.

2. Srebrna karta: Jesli ko$¢ Walki przedstawia Srebrng
karte, potdz 1 Srebrng karte obok banku Srebrnych kart.
Mozesz obrécic jg 0 90 stopni, aby pamietad, ze nie
jest ona jeszcze cze$cig banku Srebrnych kart. Po Fazie
Ataku Potwora dodaj te karte do banku Srebrnych kart.
Mozna jej uzy¢ podczas nastepnego Ataku Potwora.

3. Akcja Chaosu: Potwor prébuje wykonac 1 Akcje Chaosu
za kazdy przedstawiony na kosci Walki symbol Akcji
Chaosu. Dla kazdej Akcji Chaosu, w banku Srebrnych lub
Ztotych kart musi znajdowac sie przynajmniej 1 karta a
Potwor musi posiadac co najmniej 1 zeton Akcji Chaosu.
Akcje Chaosu objasniono ponizej.

Przyktad 1: Kos¢ Walki przedstawia 2 symbole Akcji Chaosu,
ale Potwor ma w swoich zasobach tylko 1 Zeton Chaosu.
Wykona wiec tylko 1 Akcje Chaosu.

Przyktad 2: Kos¢ Walki przedstawia 2 symbole Akcji Chaosu i
Potwdr ma w swoich zasobach 2 zetony Akcji Chaosu. Jednak
w bankach kart ma tylko 1 Ztotq karte i nie posiada zZadnej
Srebrnej karty, wykona wiec tylko 1 Akcje Chaosu.

4. Zetony Gaar Potwora: Potwor zawsze stara sie wykona¢
najmocniejszy Atak przedstawiony na karcie Potwora
(ten znajdujacy sie najbardziej z prawej). Jesli rzut
ko$¢mi Potwora nie jest wystarczajgco silny, aby to
zrobi¢ a jedna lub obie kosci majg warto$c¢ 1, 2 lub 3
sprawdz, czy Potwoér ma w swoich zasobach zeton Gaar.
Jesli tak, potdz zeton Gaar niebieska strona do gory
obok kosci i rzué¢ ponownie koScig o nizszej wartosci
(lub dowolna, jesli majg te sama wartos¢). Powtarzaj
te czynnos¢ do czasu, az Potwor moze wykonaé
najmocniejszy Atak lub wykorzysta wszystkie dostepne
zetony Gaar.




Przyktad: Bestia Cienia ma w swoich
zasobach 2 zetony Gaar. Potwor wyrzucit
11 6. Jest to za mato, aby skorzystac z
najmocniejszego ataku Potwora. Potwor
wydaje zeton Gaar, ktadqc go niebieskq
strong do gory obok kosci i rzuca
ponownie koscig o wartosci 1, tym razem
wyrzucajqc 3.

.

¥

Wartos¢ Bitewna Potwora wynosi teraz 11 (6+3 z koSci Potwora
' i +2 za zeton Gaar umieszczony niebieskq strong do géry). W
E_‘. ten sposob Potwdr moze wykorzysta¢ swdj najmocniejszy Atak,
. w zwiqzku z czym nie wydaje drugiego zeton Gaar, pomimo, ze
jedna z kosci ma wartos¢ 3.

-
“* i

> 5. Odpowiedz Bohatera: Bohater moze korzystac z

Ly zetonéw Gaar, Umiejetnos$ci i Przedmiotéw tak jak

g zawsze. Je$li po wykorzystaniu zetonu Gaar przez

: Bohatera jedna z ko$ci Potwora ma warto$¢ 1, 2 lub 3

= a Potwor wcigz ma w swoich zasobach zetony Gaar,

¥ natychmiast powtérz krok 4 opisany powyzej. Nastepnie
E’ Bohater moze ponownie odpowiedzie¢ na tg akcje.

WYKONANIE 1 AKCJI CHAOSU

1. Jesli w banku Ztotych kart znajduje sie co najmniej 1
4 Ztota karta, odkryj wierzchnig karte z banku i kontynuuj
odkrywanie kolejnych kart, az odkryjesz 3 takie same

: karty, odkryjesz karte innego typu lub skoncza sie karty
L w banku Ztotych kart. Jesli odstonite$ karte innego typu,
potdz ja na spoéd banku Ziotych kart.

=
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. 2. Jesli bank Ztotych kart jest pusty, postepuj w ten sam
~ia) sposdb, tym razem z bankiem Srebrnych kart do czasu,
Lc. i

az odkryjesz 2 karty tego samego typu, odkryjesz karte
innego typu lub skoncza sie karty w banku Srebrnych
kart.

Bl

. 3. Odrzu¢ zeton Akcji Chaosu i zastosuj odpowiedni efekt
™ odkrytej Ztotej lub Srebrnej karty tak, jakby zostaty
- zagrane w odpowiednim kroku Walki.

WYKONYWANIE 2 AKCJ1 CHAOSU

Wykonaj 1 Akcje Chaosu tak, jak to przedstawiono powyzej,
aby stworzy¢ pierwszy stos kart. Tym razem jednak, jesli
odstonites karte innego typu, zacznij nig tworzy¢ drugi stos
kart. W pozostatych przypadkach (tj. zakonczysz stos lub
skoncza sie karty w banku kart), wykonaj kolejng Akcje Chaosu
tak, jak to opisano powyzej, aby stworzy¢ drugi stos Kkart.

Skonczony stos sktada sie z 3 Ztotych kart lub z 2 Srebrnych
kart tego samego typu.

Przyklad: Wykonujesz 2 Akcje Chaosu. Odkrywasz karty z
banku kart Ztotych i odstaniasz 3 karty Mocne Uderzenie.
Wypetnites wiec pierwszy stos. Odstaniasz kolejnq karte,
rowniez Mocne Uderzenie, ktorq zaczynasz drugi stos. Kolejna
ostonieta karta to Leczenie, ktorq umieszczasz na spodzie
banku Ztotych kart.

Uwaga trybu Druzyny: W niektérych przypadkach Potwor
bedzie mogt wykonac 3 Akcje Chaosu. Postepuj podobnie
jak w przypadku 2 Akcji Chaosu, ale stworz w sumie 3
stosy zamiast 2.

Dla kazdej Akcji Chaosu odrzuc 1 zeton Akcji Chaosu i
zastosuj odpowiedni efekt odstonietej karty.

OBJASNIENIE EFEKTOW KART
LECZENIE
Gdy odstonieto karte Leczenia:
+ Jesli Potwoér otrzymat Obrazenia wieksze
lub réwne warto$ci wskazanej na karcie

Leczenia, Potwoér zostaje normalnie
uleczony.

¢ Jesli Potwoér otrzymat Obrazenia mniejsze niz warto$¢
wskazana na karcie Leczenia, wylecz wszystkie
Obrazenia Potwora i potéz zeton Leczenia Potwora o
odpowiedniej warto$ci na karcie Potwora. Warto$¢
ta jest rowna réznicy pomiedzy warto$cia Leczenia
iwartoS$cig Obrazen Potwora, tj. niewykorzystanej
wartos$ci Leczenia.

+ Jesli nie otrzymat zadnych Obrazen, potdz zeton
Leczenia Potwora o warto$ci réwnej wartosci Leczenia
z karty. Dla utatwienia, jesli na karcie Potwora znajduje
sie juz zeton Leczenia Potwora, mozesz zastapic oba
zetony jednym zetonem o ich 13cznej wartosci.

Jesli Potwor otrzymat Obrazenia, ktére go nie zabity
ana jego karcie znajduje sie zeton Leczenia Potwora, <
zostaje on uleczony do wartosci otrzymanych Obrazen

lub tacznej wartosci znajdujacej sie na zetonach Leczenia
Potwora w zalezno$ci, ktéra z nich jest mniejsza. Usun lub
zamien odpowiednio zetony Leczenia Potwora tak, aby
odzwierciedlaly one wciaz niewykorzystane punkty Leczenia
(jesli jakieS zostaty).



kart na karty z ikona jednego gracza.

Zeton

+ Losowo wybierz Przywédce na czas pierwszej Praywddcy

rundy i potéz przed nimi zeton Przywddcy.

28

|| / xS Przyktad: Eucznik Goblinow KONTROLA UMYSELU .
} Em otrzymat 2 Obrazenia. . y ‘ -
(25 Podczas kolejnej Fazy Ataku Skradziony za pomocg Kontroli Umystu zeton |
[ Potwora odstonieto 2 karty Gaar Bohatera moze zosta¢ natychmiast 4
L Leczenia, ktore leczq 3 wykorzystany. -'E‘
Obrazenia. Goblin zostaje Bl
4 natychmiast uleczony do ?
petni zdrowia, tj. Zeton Xl s
Y Obrazen zostaje usuniety z N
karty Potwora a na karcie e
umieszcza sie zeton Leczenia Potwora o wartosci 1. g.".:;
o)
:| : Nastepnie Bohater ponownie 5
; zadaje 2 Obrazenia. Jako ze ilos¢
otrzymanych Obrazen nie jest w
stanie zabi¢ tucznika Goblinow,
leczy on 1 punkt Obrazen a zeton
Leczenia Potwora zostaje usuniety z
karty Potwora.
DRUZYNA - TRYB GRY KOOPERACY]JNE] |JALTERNATYWNY]
Druzyna to nowy, kooperacyjny tryb gry, ktéry pomaga + Rozdziel karty Zadan Osobistych na oddzielne
przezy¢ prawdziwie wspdlng przygode w $wiecie Euthii. stosy kart na podstawie ich poziomu - Poczatkowy,
Jesli jest to jednak wasza pierwsza rozgrywka, zanim Zaawansowany i Elitarny. Potasuj kazdy stos oddzielnie
skorzystacie z trybu Druzyny, zalecamy najpierw rozegranie i pot6z je zakryte w poblizu. Odkryj liczbe kart
scenariusza Polowanie w trybie wspétzawodnictwa. Dzieki Poczatkowego Zadania Osobistego rowna liczbie graczy
niemu lepiej zapoznacie sie z podstawowymi zasadami gry. +11umies¢ je obok stosu. Kazdy z graczy wybiera po X8
. jednej karcie (w dowolnej uzgodnionej kolejnosci) jako e
Tryb Druzyny korzysta ze standardowych zasad gry z swoje Zadanie Osobiste, ktore musi wykonac. Zwrdé 8 :‘3
nastepujacymi zmianami: niewybrang karte oraz pozostate karty Poczatkowych _'e'
Zadan Osobistych do pudetka. A
ZWYCIESTWO W GRZE ¥
Wygrywacie lub przegrywacie jako grupa. Aby wygrac gre, S JL
musicie wykona¢ Gtéwny Cel wybranego scenariusza, tj. 1
osiagna¢ co najmniej Srebrny Poziom Zwyciestwa danego S,
scenariusza. Scenariusz mozna ukonczy¢ na jednym z B,
trzech Pozioméw Zwyciestwa - Srebrnym, Ztotym lub y . §i
Diamentowym. Grajac w trybie Druzyny nie obliczacie -
WYl’llkU Kf)ncowe.g.o W.celu zapoznarna siez poszcze‘golnyrm Talie Zadari Osobistych "
Glownymi Celami i Poziomami Zwyciestwa, patrz Ksiega
Scenariuszy , strona 45. + Stworz stos kart Druzyny w nastepujacy sposob: b,
» Rozdziel karty druzyny na podstawie ich zakresu -
PRZYGOTOWANIE rundy przedstawionego na ich odwrocie (I - runda . ‘-
1-7, 11 - runda 8-14, III - runda 15-20). e
Postepujcie zgodme ze standardowym1 zasadami o Potasujstos kartiiin N i3
przygotowania gry (patrz Instrukcja, . g A
e = . I11i potoz zakryty stos w
strona 5) dla wybranej ilo$ci graczy z ponizszymi .. 4
: : poblizu.
zmianami:
o 3 o ' Kos¢ Walki & Potasuj stos kart Druzyny
. O.diog na bok kosq Walki i 2 kosci Boha}tera 111 potéz zakryty stos
nie biorgcego udziatu w rozgrywce, ktore % LA wierZohe Haa i
od teraz nazywane‘begdq kos¢mi Potwpra. Druzyny Il
Kosci tych uzywa sie do kontrolowania .
Potwora w trakcie Walki. Ikona jednego = Potasuj stos kart Druzyny
racza 14
i ¢ Zwr6c karty Kontroli do pudetka; nie e H poll LZZaRILVELES
A : iy ' b na wierzchu stosu kart
|l uzywa sie ich w trybie Druzyny. DR
| / "- ¢ Zamien karty Kontroli Duszy z talii Ztotych

Zostaw miejsce na 2 stosy kart,
banku kart Srebrnych i banku
kart Ztotych. Szczegdty opisano
w sekcji Srebrne i Ztote karty,
strona 31.

Bank kart
Ztotych =

Bank kart
Srebrnych




# Pol0z zetony Zdrowia Potwora, zeton Rany Potwora i
zetony Leczenia Potwora w poblizu.

¢ Zetony Zdrowia  ZetonRany  Zetony Leczenia
2 Potwora Potwora Potwora
"i : ZASADY SPEC]ALN E

4 PRZYWODCA

Przywodca podejmuje wszelkie decyzje podczas gry, jesli
druzyna nie moze podjac decyzji jako grupa. Zaczynajac od
drugiej rundy, na poczatku kazdej rundy nalezy przekazac
zeton Przywddcy kolejnemu graczowi, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

KOLEJNOSC ROZGRYWKI

N Gracze moga wykonywac swoje tury w dowolnej kolejnosci,
czasem nawet jednocze$nie. Jednakze:

¢ W jednym czasie moze odbywac sie wytacznie jedna
Walka.

¢ W jednym czasie mozna wykonac tylko jedna Akcje
Handlu w tym samym Miejscu Handlu.

¢ W jednym czasie mozna wykona¢ tylko jedng Akcje

iy Wydobycia na tym samym polu Wydobycia.
H'- ¢ W jednym czasie tylko jeden Bohater moze
f.* by Skonfrontowac sie z tym samym Zywiotakiem.

KARTY DRUZYNY

Na poczatku kazdej rundy nalezy odkry¢ jedna karte
Druzyny. Efekty przedstawione na tej karcie obowigzuja do
zakonczenia biezacej rundy.

Kazda karta Druzyny jest podzielona na 3 czeSci:

Belka u gory przedstawia dodatkowe zasoby (Srebrne i Ztote

- karty, zetony Chaosu i zetony Gaar), ktére Wrogowie (grupa
sktadajaca sie z jednego lub wiekszej ilosci Potworéw i/lub
Potwordw Elitarnych) otrzymaja na poczatku kazdej Walki w
tej rundzie.
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Ramka sktadajaca sie z 4 lub 5 pdl na $rodku karty opisuje
dodatkowe zasady obowigzujace w trakcie Walki:

¢ Pierwsze pole u gory okre$la, ile dodatkowego zdrowia
(jesliw ogole) otrzyma kazdy Potwér podczas
kazdej Walki w tej rundzie. Pot6z Zeton Zdrowia
Potwora o wskazanej warto$ci nad karta/
kartami Potworéw biorgcych udziat w Walce jako
przypomnienie o dodatkowym Zdrowiu.

¢ Drugie gérne pole okresla, ile dodatkowych Ran
(jesli w ogdle) zada Bohaterowi kazdy z Potworéw
podczas kazdego Ataku w tej Walce. Pot6z zeton
Rany Potwora o wskazanej wartosci nad kartg/
kartami Potworéw biorgcych udziat w Walce jako
przypomnienie o dodatkowych Ranach.

Pamietaj: Potw6r musi zada¢ co najmniej 1 Rane w trakcie:
Fazy Ataku Potwora, aby moc zadac¢ dodatkowe Rany.

Pojawiajace sie czasami trzecie gérne pole
zawiera symbol Chaosu. Jesli jest obecne,
oznacza to, ze kazdy Potwor wykonuje
dodatkowa Akcje Chaosu, jesli jest to mozliwe.

Pierwsze pole u dotu pokazuje jedna z ponizszych opcji:

=+ Jesli pole jest puste, nie pojawia sie dodatkowy Wrog.  ©

2+ Do Wrogéw dodaj jednego
Potwora o wskazanym Poziomie.

2 Wrogowie atakujg Atakiem
Obszarowym. Aby poznac szczegdty Atals
Ataku Obszarowego, patrz sekcja '
Walka ponizej (strona 33).

+ Drugie pole u dotu opisuje dodatkowe
Nagrody, ktére otrzymacie za pokonanie
Wrogdéw w Walce w tej rundzie.

Dot karty pokazuje 2 pola i symbol Ztotej monety.

Dwa pola pokazuja dodatkowa Akcje/Akcje i

dodatkowe punkty Ruchu (jesli w ogdle), ktore
gracze moga wykonac w tej rundzie. Kazde pole
z Akcja moze zosta¢ wykorzystane wytacznie

przez jednego Bohatera. Kazde pole z dodatkowymi
punktami Ruchu moze zostaé wykorzystane wylgcznie
przez jednego Bohatera. Gdy ktérys z Bohaterow skorzystat
z mozliwosci, jakie daje wybrane pole, potdz jego zeton
Bohatera na tym polu. Z tego efektu nie mozna skorzystac
wiecej razy w tej rundzie.

W grze 3 lub 4 osobowej, za kazdym razem, gdy odkryjesz
nowa karte druzyny, potéz zetony Ruchu obok tych pél
zgodnie z ponizszymi zasadami:

+ Gra3osobowa: Jeden zeton Ruchu o warto$ci 2.
¢ Gra 4 osobowa: Dwa zetony Ruchu o wartosci 2.

Podobnie jak pola przedstawione na karcie, kazdy zeton
Ruchu moze zostaé wykorzystany wytacznie przez jednego
Bohatera. Za kazdym razem, gdy zdecydujesz sie zabrac
zeton Ruchu, potdz go na swojej planszy Bohatera. W tej
turze mozesz wykorzystac ten zeton Ruchu, aby przemiesci¢
Bohatera. Nastepnie odrzu¢ zeton do banku zasobéw.

Symbol Ztotej monety z zielonymi strzatkami 4 » .
znajdujacymi sie nad symbolem monety okresla D, = & 1
warto$¢ Wymiany w trakcie tej rundy. Wartos¢ @
Wymiany okresla taczng, maksymalng warto$é

sprzedazy Przedmiotéw, jakimi gracze moga sie wymieni¢ w
tej rundzie, jesli ich Bohaterowie znajduja sie na tym samym
polu. Patrz

Wymiana
Przedmiotéw,
Belka =g %Ki
strona 31.
Ramka
z polami
Pola -
z dodatkowymi
Akcjami i

punktami Ruchu v ]
Wartos¢ Wymiany



ZADANIA OSOBISTE
Mozesz wypetnicé

Poziom Zadania

Poczatkowe Zadanie Osobistego =

Osobiste, jesli spetnisz

wymagania Zadania

przedstawione na ]

karcie. Otrzymujesz Wymagania

wtedy przedstawiong Zadania

Nagrode. Zatrzymaj te 3

karte i pot6z j3 zakrytg Nagroda =gt el 4

obok swojej planszy
Bohatera (aby pomdc wypetni¢ Zadanie Gtéwne). Nastepnie
dobierz 2 Zaawansowane Zadania Osobiste, zatrzymaj jedno z
nich a drugie odt6z na odpowiedni stos kart odrzuconych.

Gdy wypetnisz Zaawansowane Zadanie Osobiste, dobierz
tylko 1 karte ze stosu Elitarnych Zadan Osobistych.

Jesli zadanie sktada sie z dwdch czesci, mozesz zdecydowad,
ktora czes$¢ cheesz wykonac jako pierwsza. Aby zaznaczyd,
ktora cze$¢ zostata juz wykonana, potdz na niej swoj zeton
Bohatera.

Uwaga: Zachecamy was do wspotpracy i pomocy innym w
wykonywaniu Zadan Osobistych.

WYJASNIENIE ZADAN OSOBISTYCH

By wypelnié: Posiadaj Zestaw Zbroi danego typu sktadajacy
sie z podanej liczby elementéw.

6l co najmnicj dwa’
pola Jeziora ifTub Jasking

By wypetnic: Odrzuc (2 Ztote karty / Trofeum Potwora
Poziomu 2 / 3 Trofea Poziomu 3) we wskazanym Miejscu
Handlu (nie musisz odrzucac ich wszystkich w tym samym
czasie). Dla celu Zaawansowanego musisz dodatkowo
wyzwoli¢ dwa pola wydobycia, Jeziora i/lub Jaskini, tj. pokonaj
Potwora we wskazanej lokacji.

By wypelnic¢: Osiggnij wskazany poziom Reputacji. Dodatkowo
dla celu Poczatkowego i Zaawansowanego musisz wejs¢ do
Kosciota (znajdujacego sie na srodku Specjalnego kafla Mapy).

By wypetnié¢: Walcz
z 2 Potworami
Poziomu 2 / Walcz z 2
Potworami Poziomu 3
w tym samym czasie
we wskazanej lokacji
(zgodnie z zasadami

trybu Druzyny). Dodatkowo dla celu zaawansowanego musisz

odrzucic 2 Mikstury Leczenia na polu Kupcow.

By wypei¢: Bohater

musi znajdowac sie
w Wiezy Zabojcow

na Srodku Specjalnego
kafla Mapy) a jego
obecny poziom Zdrowia

musi wskazywac co najmniej wskazang wartos¢.

- Posiadaj 5 lub wigce

Odblokuj 3 pola
Bohatera | wszystkie

Skonfrontuj sigzs

roinymi Zywiotakami

By wypetnié¢: Odrzuc 10 Ztotych monet
znajdujac sie w Kosciele.

By wypetni¢: Posiadaj 5 lub wiecej
Klejnotéw na swoich kaflach
Wyposazenia.

By wypetnié: Zatdz 4 rézne typy Zbroi.
Zbroja z kafli Bohatera nie wlicza sie.

By wypetnié: Odblokuj 3 pola Bohatera
iwszystkie pola Wyposazenia na swojej
planszy Bohatera.

By wypetnié: Skonfrontuj sie z 3 r6znymi
Zywiotakami. Odrzu¢ 3 rézne Esencje u
Alchemikow.

By wypetnié: Wejdz do Kosciota i wez
10 Ztotych monet. Odrzu¢ w KoSciele
2 elementy Smoczej, Krakowej i/lub
Krysztatowej Zbroi.

Smokoéw (znajdujacej sie
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By wypei¢: Pokonaj Potwora Elitarnego
lub Potwora Poziomu 2. Odrzuc 2
Diamenty w Wiezy Zab6jcéw Smokdow.

AKCJA HANDLU

Jesli na polu znajduje sie juz zeton Handlu innego gracza, nie
placisz temu graczowi 1 Ztotej monety.

AKCJA WYDOBYCIA

Jesli na polu znajduje sie jeden lub wiecej zetonéw Interakcji
innych graczy, nie ptacisz zadnemu z nich 1 Ztotej monety.
Musisz za to odrzucic 2 Srebrne karty albo 1 Ztotg karte (bez
wzgledu na ilo$¢ znajdujacych sie na tym polu zetonéw
Interakcji innych graczy). Je$li masz 2 zetony Interakcji

na tym polu, nie odrzucasz zadnych kart. Jesli nie masz
wystarczajacej ilosci kart do odrzucenia, nie mozesz wykonac
Akcji Wydobycia na tym polu.

KONFRONTACJA Z ZYWIOLAKIEM

Jesli na polu znajduje sie jeden lub wiecej zetonéw Interakcji
innych graczy, nie ptacisz zadnemu z nich 1 Ztotej monety.
Musisz za to odrzucic¢ 2 Srebrne karty albo 1 Ztotg karte (bez
wzgledu na ilo$¢ znajdujacych sie na tym polu zetonéw
Interakcji innych graczy). Jesli nie masz wystarczajacej
ilosci kart do odrzucenia, nie mozesz Skonfrontowac sie z
Zywiotakiem na tym polu.

LECZENIE INNEGO BOHATERA

W dowolnym momencie Fazy Leczenia Bohatera lub poza
Walka, jesli 2 lub wiecej Bohateréw znajduje sie na tym
samym polu, moga oni leczy¢ sie wzajemnie korzystajac z
samodzielnych efektow Leczenia, tj. nie mozesz wyleczy¢
innego Bohatera korzystajac z dodatkowego efektu Leczenia
znajdujacego sie na twojej Broni lub Umiejetnosci Bitewnej,
takich jak na Gwiezdnym Kosturze czy Rytuale Gwiazd Ael,
lub Sztylecie Rytualnym Taesiri.

WYMIANA PRZEDMIOTOW

W dowolnym momencie poza Akcja lub Akcja Darmowg,
jesli 1 1ub kilku z pozostatych Bohaterow znajduje sie na tym
samym polu co twéj Bohater, mozesz przekaza¢ im raz na
runde Przedmioty, ktore posiadajg warto$¢ sprzedazy. Nie
moga wiec to by¢ zetony Gaar, zetony Dwurt, Srebrne i Ztote
karty, Trofea, Surowce Naturalne czy zetony Obiektu (jesli
gracie z modutem gry Sekrety Mapy). Nie mozesz tez nigdy
wymienic sie kaflami Bohatera, nawet jesli posiadaja one
warto$¢ sprzedazy.

Kiedy przekazujesz Przedmioty jednemu lub kilku
Bohaterom, pot6z jeden ze swoich zetonéw Bohatera obok
karty Druzyny, aby zaznaczy¢, ze w tej rundzie przekazate$
juz Przedmioty. Nie mozesz zrobi¢ tego ponownie w tej

rundzie. Kiedy odkrywasz nowg karte Druzyny na poczatku
kolejnej rundy, wez z powrotem swdj zeton Bohatera.

Mozesz przekazac Przedmioty o lgcznej wartoSci sprzedazy
réwnej lub nizszej od warto$ci Wymiany, wskazanej na karcie
Druzyny w tej rundzie.

Uwaga: Twoj Bohater moze otrzymac Przedmioty od
innych Bohaterdw wielokrotnie w ciggu tej samej rundy
(za kazdym razem od innego Bohatera), ale nie mozesz

przekazac ich wiecej niz raz na runde.

Przyktad: Trzech Bohateréw znajduje sie na tym samym polu
- Ael, Dral i Maeldur. Warto$¢ Wymiany na karcie Druzyny w
tej rundzie wynosi 6. Poza swojq Akcjq i Akcjq Darmowaq, Dral
przekazuje Przedmioty o tqcznej wartosci sprzedazy rownej 4
Maeldurowi i Przedmioty o tqcznej wartosci sprzedaz réwnej
2 Ael. kqczna wartosé sprzedazy Przedmiotéw jest wiec réwna
6. Gracz kontrolujqcy Drala ktadzie swéj zeton Bohatera obok
karty Druzyny. Dral nie moze przekazac wiecej Przedmiotéw
innym Bohaterom w tej rundzie, jednak Ael i Maeldur wcigz
mogq to zrobi¢, poniewaz jedynie otrzymali Przedmioty.

KARTY SPOTKAN

Karty Spotkan uzupelnia sie wylgcznie na koniec rundy.

Po wypetnieniu Zadania na karcie Spotkania, zamiast
potozy¢ karte spotkania obok planszy Bohatera, odrzuc jg
na odpowiedni stos kart odrzuconych, jako Ze nie bedzie
Punktacji Koricowej.

SPOTKANIE CZAROWNICY

Jesli odstonites Spotkanie Czarownicy, uzyj kart dla gry
Jednoosobowej (oznaczonych ikong Jednego gracza). Kafle
Nagrody Czarownicy (Mroczne Amulety) nie biorg udziatu w
rozgrywce w trybie Druzyny.

KARTY ZLECENIA

Po pokonaniu Potwora Elitarnego, zamiast potozy¢ karte
Zlecenia obok planszy Bohatera, odrzu¢ jg na odpowiedni
stos kart odrzuconych, jako ze nie bedzie Punktacji
Koncowej.

Uwaga: Mozesz w dalszym ciggu potozy¢ karte Potwora
Elitarnego w jednej ze swoich Sakw i wykorzystac ja jako
Trofeum.

SREBRNE I ZLOTE KARTY

Gracz-Potwor (od teraz nazywany Potworem) jest
kontrolowany za pomoca kosci Walki i kosci Potwora.
Dodatkowo uzywa Ztotych i Srebrnych kart. Zostaw miejsce
w poblizu na dwa stosy kart, bank kart Srebrnych i bank kart
Ztotych.

¢ Zakazdym razem, gdy dowolny gracz dobiera Srebrng
lub Ztotg karte, nalezy dodac 1 karte tego samego typu
do odpowiadajacego mu banku kart.
Wyjatek: Nie dodawaj Ztotej karty do banku kart
Ztotych, gdy ktorys$ z graczy wymienia 4 Srebrne karty
na1 Ztota karte.

o Zakazdym razem, gdy w banku kart Srebrnych znajduja

sie 4 Srebrne karty lub wiecej, odrzuc 4 z nich i dodaj 1
Ztota karte do banku kart Ztotych.




~+ Nie ma limitu Ztotych kart, ktére moga znajdowac sie w
banku kart Ztotych.

W dalszym ciggu otrzymujesz Srebrne i Ztote karty podczas
rozgrywki jako Nagrode, ale nie kontrolujesz Potwora. W
zwigzku z czym gracz moze w dowolnym momencie:

¢ QOdrzucic 4 Srebrne karty, aby otrzymac 1 Ztota monete.
& Qdrzucic 1 Ztota karte, aby otrzymac 1 Ztotg monete.

Srebrne i Ztote karty sa réwniez wykorzystywane podczas
Konfrontacji z Zywiotakiem lub na polu Wydobycia z jednym
lub kilkoma zetonami Bohatera, a takze dla konkretnych
specjalnych zasad wybranego Scenariusza.

Gracz w dalszym ciggu musi przestrzegac limitu 5 kart na
rece (patrz Instrukcja, strona 22).

WALKA
WSPOLNA WALKA

W pewnych przypadkach dwéch graczy (i nie wiecej niz
dwdch) moze wzia¢ udziat w tej samej Walce:

+ Walka z ikona Potwora przedstawiona na polu,
& Walka z ikong Stugusa przedstawiona na polu,

¢ Walka z Potworem Elitarnym w lokacji okre$lonej na
karcie Zlecenia.

Kazda inna Walka musi zosta¢ wykonana przez jednego
Bohatera i nie wptywaja na nia efekty znajdujace sie na karcie
Druzyny.

Mozesz wykorzysta¢ Trofeum zdobyte podczas Wspdlnej
Walki, aby wykona¢ Zadanie. Wszelkie wyjatki od tej reguty
opisano w Ksiedze Scenariuszy )

Aby rozpocza¢ Wspdlng Walke: Bohater wchodzi na pole z
niepokonanym Potworem i zostaje na nim do momentu, gdy
drugi Bohater wejdzie na to samo pole i razem rozpoczng
Wspblng Walke. Pierwszy Bohater nie moze wykonac zadnej
innej Akcji, Akcji Darmowej ani Ruszy¢ sie z tego pola, dopéki
nie zacznie sie Walka. Jak tylko drugi gracz wejdzie na to
pole, Walka rozpoczyna sie.

Pierwszy z graczy musi wykonac Akcje Walki na tym polu
przed zakoniczeniem obecnej rundy, nawet jesli drugi z graczy
nie wejdzie ostatecznie na wymagane pole.

Aby odby¢ Wspdlng Walke, obydwoje musza wykonaé Akcje
Walki odrzucajgc odpowiedni zeton.

PRZYGOTOWANIE WALKI

Przed rozpoczeciem Walki, postepuj zgodnie z ponizszymi
zasadami:

1. Dobierz karte Potwora na podstawie poziomu trudnos$ci
Potwora (przedstawionym na polu) i umie$¢ go
przed soba. Jesli obecna karta Druzyny przedstawia
dodatkowego Potwora, dobierz go z odpowiedniej talii
Potworéw i pot6z po prawej stronie wczesniej dobranej
karty Potwora. Kolejnos¢ kart od lewej do prawej bedzie
kolejnoscig ataku Wrogéw w tej Walce.

2. Do odpowiednich bankéw kart dodaj odpowiednia ilo$¢
Srebrnych i Ztotych kart przedstawionych na kartach

Potwordw i Potworéw Elitarnych w linii Wrogéw. Na
podstawie belki u gory karty Druzyny, dodaj do bankow
kolejne Srebrne i Ztote karty.

3. Utwoérz Pule Walki (wspdlne zasoby dla wszystkich
Potwor6w) sktadajaca sie z zetonow Chaosu i zetonow
Gaar przedstawionych na kartach Potworéw i Potworow
Elitarnych w linii Wrogéw. Na podstawie belki u gory .
karty Druzyny dodaj dodatkowe zetony Chaosu i zetony
Gaar do Puli Walki. E.
Uwaga: Jesli Potwér dobiera zeton Chaosu jako
dodatkowy efekt Walki (patrz strona 17), réwniez dodaje
go do Puli Walki.

4. Obowiazuja standardowe zasady Ko$ci Nadziei.
Jesli dwdch graczy bierze udziat w Walce, obaj moga
skorzystac z KoSci Nadziei. Jednak jakiekolwiek korzysci
wynikajace z wydania punktow na Kosci Nadziei
otrzymuje wytacznie gracz, ktéry wydat te punkty.

ROZPOCZECIE WALKI

Tryb Druzyny korzysta z tych samych zasad Walki, co tryb gry
Igrajac z Ogniem, tacznie z efektami kart Leczenia i Kontroli
Umystu. Patrz Walka, strona 26 i Objasnienie Efektow kart,
strona 27.

Na poczatku Walki kazdy z Bohateréw moze skorzystac

z jednego efektu Pierwszego Uderzenia za pomoca
odpowiedniego Przedmiotu lub Umiejetnosci, aby
zaatakowac¢ dowolnego Wroga. Gracze sami decyduja w jakiej
kolejnos$ci zaatakuja. Jeden Wrég moze zostac zaatakowany
przez obu graczy.

RUNDY WALKI

Walka trwa serie Rund Walki, kazda Runda sktada sie z 4 Faz.
Trwa ona do czasu, az wszyscy Wrogowie zostang pokonani
lub wszyscy Bohaterowie zgina.

1. Faza Leczenia Bohatera

2. Faza Ataku Wroga (patrz ponizej)
Powtarzaj Faze 112 do czasu, az wszyscy Wrogowie zaatakuja.

3. Faza Leczenia Bohatera

4. Faza Ataku Bohatera (patrz ponizej)
Powtarzaj Faze 3 i 4, az wszyscy Bohaterowie zaatakuja.

Kolejno$¢ w jakiej Wrogowie atakujg podczas Fazy 2 wynika z :
kolejnosci w jakiej znajduja sie karty Potwordw, od lewej do
prawej. Jeden Bohater moze zostac zaatakowany wiecej niz
raz, je$li w linii Wrogéw znajduje sie wieksza ilo§¢ Potwordw

/ Potworéw Elitarnych. Podczas Wspodlnej Walki gracze

sami decyduja, dla kazdego Wroga osobno, ktérego z nich
zaatakuje dany Wrog.

Podczas Wspdlnej Walki gracze sami decyduja, ktory z R
nich wykona Faze 4 jako pierwszy. Kazdy Bohater moze
zaatakowac wybranego Wroga Bronig badZ Umiejetnoscia -
Walki jak podczas normalnej Fazy Ataku Bohatera. Nie moze _u"!
to by¢ Bron lub Umiejetno$é Walki z efektem Pierwszego L
Uderzenia. Podczas Wspdlnej Walki jeden Potwor moze h
zostac zaatakowany przez obu graczy.

Obowigzujg ponizsze dodatkowe zasady specjalne:

+ Jakikolwiek zagrany efekt Trwaty dziata na wszystkich
Wrogdw bioragcych udziat w Walce. &
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# Efekty Srebrnych i Ztotych kart, a takze specjalne efekty

Walki (patrz Instrukcja, strona 31 i Karty Potwordw,
strona 17) dziataja wylacznie na Bohatera, ktory zostat
zaatakowany przez tego Wroga.

+ Efekt Ztotej karty Gnijacego Robaka dziata na wszystkie
Rzuty Bohateréw biorgcych udziat w Walce.

¢ Jesli karta Druzyny pokazuje Atak Obszarowy, zadane
Rany, wszystkie specjalne efekty Walki i wszystkie
efekty Srebrnych i Ztotych kart dziataja na kazdego
Bohatera bioragcego udziat w Walce.
Przyktad: W walce z Gekonem udziat bierze dwéch
Bohateréw. Koricowa Wartos¢ Bitewna Gekona wynosi 7.
Zagrano rowniez jednq karte Wzmocnienia podczas tej Fazy
Ataku Potwora. Jako ze Karta Druzyny w tej rundzie posiada
efekt Ataku Obszarowego, obaj Bohaterowie otrzymujq
3 Rany (2 z karty Potwora i 1 dodatkowa Rana z karty
Wzmocnienia). Potwor dobiera dodatkowe 2 Srebrne karty
(po 1 za Bohatera) i dodaje je do banku Srebrnych kart.

NAGRODY ZA WSPOLNA WALKE

Na koniec Wspélnej Walki kazdy gracz otrzymuje potowe
Nagrody, Eupu z pola, na ktérym sie znajduja i Trofedw,
tj. kazdy gracz bierze potowe Ztotych monet, punktoéw
Reputacji, Srebrnych i Ztotych kart, Mikstur Leczenia,
Klejnotéw i Esencji. Dla kazdej Nagrody, ktérej ilo$¢ jest
nieparzysta, gracze sami decyduja, ktéry z nich otrzyma
nadwyzke.

Gracze decyduja wspdlnie, ktéry z nich potozy zeton
Bohatera/Interakcji/Handlu na wyzwolonym polu.

W przypadku Smierci Bohatera w trakcie Wspdlnej Walki:

¢ Jesli zginat tylko jeden z Bohaterdw, tj. drugiemu udato
sie pokonac pozostatych Wrogéw, gracze dziela na p6t
wylacznie punkty Reputacji. Pozostate Nagrody, Eup i
Trofea otrzymuje Bohater, ktéry przetrwat Walke.

¢ Jesliobaj Bohaterowie zging, ale udato im sie pokonaé
przynajmniej jednego Potwora lub Potwora Elitarnego,
gracze dzielg sie wylacznie Nagroda za pokonane
Potwory (Eupy i Trofea zostajg utracone). Pole zostaje
wyzwolone wylacznie, gdy wszystkie Potwory biorgce

udziat w Walce zostang pokonane; pot6z odpowiedni

zeton na polu jak zawsze.

SMIERC BOHATERA

Jesli twoj Bohater zginie poza Walka, postepuj zgodnie z
podstawowymi zasadami. Wyjatkiem jest utrata tylko 1
punktu Reputacji (zamiast 2).

Jesli twoj Bohater zginie w trakcie Walki, postepuj zgodnie
z podstawowymi zasadami. Jednakze zamiast przekazac
swoj zeton Bohatera Graczowi-Potworowi, tracisz 1 punkt
Reputacji.

Pamietaj, aby dodac 1 Ztotq karte do banku kart Ztotych, po
tym jak sam dobierzesz Ztota karte po Odrodzeniu.

OBJASNIENIE EFEKTOW KAFLI BOHATERA
SZARZA (DRAL)

Pierwszy Atak pierwszego Potwora musi zosta¢ skierowany
na Drala. Zmniejsz Warto$¢ Bitewnga Potwora o 2.

KSIEGA MOCY (TAESIRI)

W Walce z wieloma Wrogami (z powodu dodania
dodatkowego Wroga przedstawionego na karcie Druzyny),
jesli Taesiri przezyta, potéz wytacznie jeden zeton Bohatera
na Ksiedze Mocy.

OBJASNIENIE SPOTKAN
JENIEC (WLADCA)
Jesli wszedte$ w interakcje z Jericem po Wspélnej Walce na

wskazanym polu i obaj Bohaterowie przezyli, tylko jeden
zeton Bohatera zostaje umieszczony na karcie Spotkania.




'E SYMBOLE I IKONY

Dzika Czaszka: Symbol znajdujacy sie na
wszystkich komponentach, ktdre sg czeScia
rozszerzenia Fierce Powers & Crawling Shadows.

Dowolny typ Klejnotu: Potdz lub odrzu¢ dowolny
typ Klejnotu oprécz Diamentu i Demonicznego
Kamienia.

Dowolny typ Esencji: WeZ lub odrzué¢ dowolny typ
Esencji oprécz Esencji Spaczenia.

Dowolny typ Surowca Naturalnego: Odrzuc
dowolny kafel Surowca Naturalnego.

Dowolny typ Zwoju: Odrzu¢ dowolny typ Zwoju.

Dowolny typ Trofeum: Odrzu¢ dowolna karte
Potwora wiacznie z Potworem Elitarnym.

Dowolne Trofeum Potwora Elitarnego: Odrzu¢
karte Elitarnego Potwora.

Trofeum ze Zdrowiem Potwora: Odrzu¢ dowolng
ilos¢ Trofedw dowolnego typu o tacznej wartosci
Zdrowia réwnej lub wiekszej niz warto$¢ wskazana
na symbolu.

Zdrowie Potwora z ,,+” przed numerem:
Dodatkowe Zdrowie Potwora w trakcie Walki
zaznaczone zetonem/zetonami Zdrowia Potwora.

Mata ksiagzka: Zaznacza lokacje / efekt, gdzie
mozesz wybrac jedng lub kilka z ponizszych opcji
(jesli nie zaznaczono inaczej):

+ Odblokuj pola Bohatera i pola Wyposazenia na
planszy Bohatera tak, jakbysS znajdowat sie w
Miejscu Handlu.

o Odkryj kafle Bohatera, kup Wyposazenie
sposrdd swoich kafli Bohatera i Naucz sie
Umiejetnosci tak, jakbys znajdowat sie w
Miejscu Handlu.

Uwaga: Nie mozesz sprzeda¢ Przedmiotéw
usunietych z pél Bohatera. Musisz przenies¢ je
do jednej ze swoich Sakw lub usuna¢ ze swojej
planszy Bohatera bez uzyskania wskazanej
ilosci Ztotych monet. Przedmioty mozna
sprzedawac wytacznie w Miejscach Handlu.

Otrzymywanie Klejnotow: WeZ wskazang
liczbe réznych Klejnotéw oprdocz Diamentu i
Demonicznego Kamienia.

Srebrna Magia: Efekt drugiego segmentu na
Srebrnej karcie mozna uzyskac po zagraniu tylko
jednej Srebrnej karty.

Stugus: Latajgca Czaszka

Stugus: Gnijacy Rzeznik

U Przywddca: Oznacza osobe, ktora podejmuje

decyzje, jesli grupa nie moze doj$¢ do porozumienia.

Warto$¢ Wymiany: OkreSla taczng, maksymalng
4 " wartos$¢ sprzedazy Przedmiotdw, jaka kazdy gracz

moze przekazaé innym graczom znajdujacym sie na

tym samym polu.

BOHATEROWIE

Eltrea (zielony)

Zdolno$¢ Chowanca

Przynalezno$¢ Chowarca - Li§¢

Przynalezno$¢ Chowarica - Ksiezyc

i L! Kafel Poczatkowy Bohatera z rozszerzenia / Dzika
533 Czaszka w Koronie

SCENARIUSZE I ZESTAWY

SCENARIUSZY
1 Wieza
Boss - Hydra

Dodatkowe Jedzenie: Przesun zeton Jedzenia na
karcie Zajadto$ci o warto$¢ wskazana na ikonie
Jedzenia.

Wykorzystaj Umiejetno$¢ Ogolng: Wykorzystaj
jedng wybrang Umiejetno$¢ / Umiejetno$é
Pierwszego Uderzenia na swojej planszy Bohatera
(bez uzyskania jej efektu).

1 punkt Tajemnicy: Kazdy zeton Kuli odpowiada

1 punktowi Tajemnicy i jest wykorzystywany do
poruszania sie po Mapie Wymiardéw i wchodzenia w
interakcje z lokacjami Tajemniczych Krysztatow i
Tajemniczych Barier.

Potowa Zdrowia: Zdrowie Potwora zostaje
zmniejszone o potowe, zaokraglajac w gore.

Padlina: Potwor na tym polu zostaje pokonany a
pole zostaje wyzwolone.

Warunek odlegtosci - najdalsze pole

Warunek odlegtosci - najblizsze pole

% ﬁ Boss - Demon Faer

Potozenie Mowiacej Kamiennej Glowy

eeLe 6 B &

g




o Slady: Zwieksz warto$¢ rzutu ,,znajdz Slady” o 2 za
kazdy zeton Sladéw znajdujacy sie na Mapie.

Przekleta Umiejetno$c¢: Zmniejsz wartos¢ wszystkich
Rzutow Bohatera o sume efektéw Koniczyny
znajdujacych sie na wszystkich twoich zetonach
Przekletej Umiejetnos$ci na kaflach Bohatera.

Uszkodzona Zbroja: Zmniejsz swojg warto$¢
modyfikatorow Sakw o 1 za kazdy zeton
Uszkodzonej Zbroi znajdujacy sie na twojej Zbroi.
Wszystkie efekty takiej Zbroi i znajdujacych sie na
niej Klejnotéw przestaja dziatad.

Separatb’r - Odrzucone
Separator - Nieodkryte
Separator - Odkryte

Boss - Behemot

ru -A
~ Alternatywny 2

C
- Chowaniec 7,8,9,11

Czerwony Bledny Ognik 21

. Driada Ty 193
ruZyna 28,31,32
e
3 Duch Jastrzebia 7,12

b ‘]?Zika Czaszka 2
e ‘:-']‘D_Zika Czaszka w Koronie 13
Y. Elitarne Zadanie Osobiste 30

~ Eltrea 7,8,9
"?,-'Ent 712

~ Esencja Spaczenia 7,21

G

- Gléwny Cel 25,28

~ Gnijaca Mucha 18,19
.a;fl_‘snijqcy Robak 18,19
B 22

=/

ol
 IgrajaczOgniem 26,32

¥,

”]

elen 19,20

Karta Druzyny 28, 29, 32,33
Karta nagrody 7

Karta Sekretu 19

Karta Stugusa 7

Ko$¢ Walki 26-27, 28,31
Krwawa Skata 21

Ksiezyc - Przynalezno$¢

Chowarica 7,8

L
Li§¢ - Przynalezno$¢ Chowarica
7,8

Lokacja 11,19

M
Mata ksigzka 34

Moc Spaczenia 21,26

Modut Gry 2

N
Nagroda Rytuatu 25

Niebieski Btedny Ognik 21
NiedZzwiedZ 19, 20

(0]

Obiekt 19,20

Odwotaj Chowanca 8

Okultysta 22

P

Pegaz 25

Plansza Chowanca 7,8,9
Ptatnerz 22

Poczatkowe Zadanie Osobiste
28,29

Poziom Zwyciestwa 25,28

Przynalezno$¢ Chowarnca 7,
8,9

Przywodca 28,29

Przyzwij Chowanica 9
Ptak 19,20
Pustka Zywiotu 23

R
Rotunda 6

Ruch Chowanca 8

Rytuat Faer 25

S

Stugus 7,32
Srebrna Magia 17
Staty 2

Studnia 21
Stworzenie 18
Szaman 22

Swiecaca Czaszka 21

U

Umiejetno$¢ Chowarnica 9,11
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" TWORCY | PODZIEKOWANIA

Zespot Diea Games

Grafika

&

3

rojekt grafiki

Modele
VLADIMIR TUREK

- Zespot Crowdfundingowy
;,CHYNNA-BLUE SCOTT, BEN CLAPPERTON

¥ Produkcja

- CARL MATTHEWS

!

" Instrukcja
MARKETA BLAHOVA, PHILIP PETTIFER, ALLADJEX

= " IERCE POWERS & CRAWLING SHADOWS

~ TADEAS SPOUSTA, MARKETA BLAHOVA,
. TOMAS HOLEK, ALLADJEX

ﬁVETA DOLEZALOVA, PETR STICH, JIRI DVORSKY

~ IVETA DOLEZALOVA, MARKETA BLAHOVA

ZESPOL STEAMFORGED GAMES

 Wspétzatozyciele
'~ Mat Hart (CCO)

Rich Loxam (CEO)

Prezes Wykonawczy
Simon Spalding

~ Doradztwo Zarzadu
Ron Ashitiani

Dyrektor Inwestycyjny
Rob Jones

Projekt i Rozwoj

~ Richard August

Jordan Connolly
Alex Hall

Ginny Loveday
Fraser McFetridge

}\ Steve Margetson

Sherwin Matthews

Nick Niotis
Jamie Perkins

Modele i Grafika
Ben Charles
Russ Charles
Holly Woolford

Projekt Grafiki i Sktad
Elliott Smith

Jessica Santoso
Abigail Thornton

Joe Thornton

Kelly Vizma

Produkcja

Ben Clapperton
Candy Chan
Matthew Elliott
Carl Matthews

Ttumaczenie i korekta

MICHAL PUCH, BARTOSZ ZIELNIEWICZ, MARCIN
PUCH, MAGDALENA DZIEDZIC

Gorace podziekowania za calag pomoc, opinie i wsparcie
finansowe na Kickstarterze. Bez Was ten dodatek nigdy
nie stalby sie rzeczywisto$cia. Dziekujemy:

¢ WSZYSTKIM PRZYJACIOLOM I TESTEROM

¢ WSZYSTKIM NASZYM WSPIERAJACYM

W celu skontaktowania sie z obstuga klienta, skontaktuj
sie poprzez steamforged-games.gorgias.help.
Zachowaj ta informacje na przysztosc.

DIEAGAMES.COM
STEAMFORGED.COM
Komponenty moga sie r6zni¢ od tych przedstawionych w instrukcji.

UWAGA!

NIE NADAJE SIE DLA DZIECI PONIZE] 3 ROKU ZYCIA.

TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. PRZEZNACZONY DO UZYTKU
DLA OSOB POWYZE] 13 ROKU ZYCIA.

wDIEA

GAMES

SFG

Lu Mingjing
Tom Rochford

Obstuga i Wysytka
Judy Guan

Finanse i IT Richard Jennings

John Higham
Vanessa O‘Brien
Amy Rapaport

Marketing i Zarzadzanie
Komunikacja

Tom Hart

Steve Hough

Krystal Kennedy
Chynna-Blue Scott

Ben Taylor

Licencje i Obstuga Handlowa
Toby Davies

Firoz Rana

Jo Turner




